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Editorial 



MUSICA 



La musica ha sido una de las areas mas fueric- 
mcntc irnpactadas por la elect ronica die consume 
en general y la in formal ica en particular. Como 
Hie m pre oturrc ton los avarices dc la tecnologta, 
existen los incondicionnles y los detrac tores. Es co- 
rnea tc escuchar a quicnes participan en el segun- 
do grupo que los sonados producidos por medios 
electron icos son algoartificiosQ, pero pensemos en 
una trompeta, un piano o el clavicembalo, Desde 
luego no son elementos que surjan expontinea- 
rnente en la naturaleza. Con este mismo razona- 
rniciifo podriamos llcpar a hi conclusion tie que el 
ordenador en esta faceta se com porta como un ins- 
trument musical mas, que liens la particularidad 
dc podcr imitar a otros instrumcntos en detcrmi- 
nados supuesios. 

Esta edicion de INPUT pretende ofrecer una pa- 
noramica general de algunas opciones de trabajo 
del ordenador personal domestico, con todas sus 
limiiaciones por no ser un dispositivo de uso espc- 
cifico. Indudahlemente se pueden hacer muchas 
mas cosas, por lo que intcntamos mostrar en las 



paginas que sigucn son solamente algunos puntos 
de partida, si bicn las posibilidades pueden verse 
rnultiplicadas con la ayuda de software, accesorios 
y perifdricos altamente especializados. No obstan- 
te, dado el caraeter de interes general que Ic ad- 
judicamos al icma, en sucesivos numcros continua- 
rcmos incluyendo nucvos artieulos que enriqueee- 
ran a estos ahora publicados, 

Siguicndo nucstra costunibre de consultaros, 
nos gustan'a saber qu6 os parecc este tipo dc nu- 
mcros cspeciales, en los que tratamos un tenia par- 
ticular con mayor extension. Si os parece una bue- 
na idea, continuaremos adclante con ellos de vez 
cn cuando, con artieulos sabre graficos, color, in- 
terfaces, etc. Vosotros tenuis la palabra. 

I as encucstas siguen llegando regularmente a la 
redaction, aunque ya disponcmos de unas ideas 
generates en torno a vuestras prelcrcneias y cso 
esti siendo de gran ayuda de cara a la planifica- 
ci6n dc los futures ejemplos. Gracias por vuestra 
participation. 



LOS MEJORES DE INPUT 

Hemes pensado cue es interesante disponer tie un ranking que El resultado de las volactones sera puWicado en cada numera 

ponga en ciara, mes a mes, cuales son los programas prefertdos de INPUT, 

de nueslros leclores. Para ello, es oblHjado preguntaros directamen- Entre los votantcs sortcarcrnos 10 cintas de Ids tilulos que pidais 

tc y tc-icr asi el rncjor tcrmometro para conocer vuestras prefcrcn cn vueslros aiponefi. 

cias. PodGis volar por cualquier programa aunque no haya sido co- Nota: No es precise que corteis la revista, una copia riecha a 

menlado tocavia en INPUT maquina o una simple fotocopia sirvefi. 

Envied vuestras votos a; LOS MEJORES DE input Alberto Alcocer, 46 - 4." B. 23016 Madrid 
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NUEVQ INPUT 

^ pardr de este ees 
encontrareis un muiufl INPUT en 
el quiosee. Se trata dTTT 
version destinada a ias 
usuarics de las ordenadores 
MS*., De est* tanera el. I as 
Faebien padf jn disf rutir de los 
• kilos cant em do* que los 
usuarios fie Sinclair * 
tout ccore . 

f[ esUrider rsx tue creado por 
la firna estaTouni dense 
Hacf ospjt i les "rfendio 1 la 
iceaaTos fadricantes, 
japoneses y alguno europeo de 
electronic* de eensueo. 




CONCURSO PARA DETECTIVES AFICIONADOS 



1 Am logic , lim 
especializada en infortatica 
educitivi, convoca un 
concur so para potenciair su 
prograia Profesion: 
ietecti_y_e . 

El ieta del concurso es 
"Buses tl iisterio", ten end o 
que descubrir qui en es el 
culpable del eabrujaaiento de 
Villa del h>. 
Los parti upantes na&ran de 
responder a tffi preq/jntas, 
induyendose el noiSre del 

culpable, con lo huo y Us 



ra:cnes que le condyloma a 
etlo. 

La f echa tope cara U 
roctpcion <ie sol ud ones ser| 
el 35 de jlIiq v se deberar 
ouardar Us cintas de 
trabajo, ote peristal 
justificar Us cone Us: of es, 
para poder op tar a los 
prenos, que eonsistiran 
global aente en un© de 100.000 
pts v otros jes de 25*000 v 
20. Qw pts rMpectiva«rtte t 
as] coio I tabletas fl/afseas 
Super Sketch y 50 jaystjets. 




LAYADO DE CARA AL C-128 



El CoMOdore 128 na entro en 
Europa con Duen pie. La eayoru 
de las criticas se han cent redo 
en su llegada a destieipo. 
Seciente»ente r Coaecdore 
presentti en Bimnghai for an 
Bretana) una nueva versidn, 
bautizada C1280 . 
El lavado ce car a del 123 
obedece a U estrategii" ie 
dotar al sisteia con una 
apariencia externa en la line* 
del PC o el Aeioa, para de este 
iQOO nacerlo entrar en la 
eategoria de los or den adores 
personates para profesionales, 



El tedada es separable e 
induso en la cartasa de U 
umdad principal se le ha 
induido La unidad de iisktttes 
1571 de dobie cara. 
La ccwif iguraci Oft estandar 
I ted ado, unidad centra; y 
•am tor eanacraict tendra un 
precio en aquel pais de poco 
■as de 104.00') pts aas EVA . 
Parece clara la intenciOn de 
Cowiore de luchar por un 
FoIFliT enorie pastel 
destinado a! PCM S25A de 
fttstr ad , qui eri auba de Ui:ar 
el PCW B5I.2 (512 10. 



AMIGA 512 K 

Se afina que el ordenador 
ftjjflj que lance Cotiodore en 
EuroTa dispondra de SIS Kbytes 
de RAi y un doole unload de 
tiisktttts. La versidn que se 
vende actual Mint e en los EE. Uti. 
include 256 K y unidad de discos 
staple. 

El precio que si baraja estara 
por encua de Us 300.000 pts 
iprobableiente bastante easl , 
pero eeta par deteninar. 
Algunas coepanias estan 
adaptanda a earchas Jorzadas sus 
programs desarroliacos para los 
PC de cara a su mpleeentacidn 
en el controvertida fliiqa . 




DROSOFT EN LA BRECHA 

I— a nueva Lonsigna de Drosof t 
intent a deeostrar que la 
Caii dad no tiene porojue estar 
renida con el precio. 
En e+ecto, cqio result ado de 
sus «s renentes contactos, 
es probable que cuando la 
noticia Ueque a U iiprenta, 
esta +ir«a oistribuidora ttaya 
puesto en nuestros lercados 
una gaia de juegos de 
elevadas prestaciones, 
*aoricidos por faster tr on i c , 
cuyo precio no suba aas alia 
de las setecientas y pico 
pesetas. 
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NUEVA VI DA AL C-16 

Retienleeente INPUT wisittf 
Sran Sretana para v«r en 
directo cotg evoluciona el 
■ercada europeo con savor 

S resent! a de Coieodore . 
soibrosaaente, iH HHtoi 
que paredan desahuciados por 
este labricanti, el Plug/4 y 
11 C- i fa , estln ccbrdr.do nuevj 
vida en cuanto a su presencia 
de coaercios y apariddn de 
scftmart. Praqraaas que 
alcaniaron el exito en el 
E-M. tal coto Beach Head , de 
U.5. Sold , se venden ya en 
versidn D-l*. 




CIERRE DE FA&RICA 



Tan solo a no y ledio despues 
de haber irtstalado una planta 
en Bran Bretana, Cotiodore 
pro cede a su cierre. 
En dichas instalaciones de 
ensaeblaoan los eodelos C-A4 w 
C-3 2=, 

El fabric ante estadounidensi 
dispone de otra labrica en 
Al eiania. 

En Ids iiltiios tieipos se ha 
ruureado que es luy probable 
que detirtinados itecb del 
lOdelo i* sean recicladoS hacia 
ispaha.Ta cues t\ On que surge 
se centra en averiguar cuanto 
incidiran estos hechos en el 
reajuste de precios. 
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Mas 128 que nadie 



Commodore presents cl 128 m:is complete 
del mcrcado: r.i Commodore 12s. 

t'11 ordenador nacido para convcriirsc en 
mito, 

Mfe prestaciwics q ue nad ie Para ser masque 
nadie hay que democrat lacapacidad deactua- 
eion. Para el C-l 28 estos son su* podere-s: 
• 122.365 Bytes lib-res en modo Basic • liiblio- 
leea dc prugrarnas mas externa del mercado 
(pucs dispone de t< irjos [OS programs del C-64, 
del C-128ydeCP/M*3.fl). ■ Teclado numerico 
indcpendicnie • Alia rcsoluci&n • 8(J coluni- 
nas eil palilalia * Compatible con la periferia 
del CM. 

Rn una p;ilahra. cl ordenador mascomplcKi 
dc la gam a 128. 



ftffis ordenador que nadie Adcmas y por si 
fucra poco, el C-l 28 es cl unico ordenador ca* 
pa/ ile actual como tres, 

Primcro como un C-ft4, con cuyos prugramas 
v pcriferieos es compatible; segurtdo como un 
128 en loda la cxlcnsi6n de la palabra; y teree- 
ro. como un ordenador con sistema operative 
CP/M? 

Y todo, eon .solo pulsar una tecla. 
Hacomcnzadolacradelos l28,co"o/A-akis \ 
sepaquc imo yaes mas 128 que nadie. el C-l 28. 

I* K I N < 1PAM-.S CARACI KKISI ICAS 
Mfcroarocesadores: K502 (1 « 2 MH,>; ZBOA 
{4 Mil,); M\UI para uestkin dc mcmorta. 

- RAM total de 128 Kb, - 122 Kb d« RAM lb 
ores en modo BASIC, - ROM 48 Kb - 20 Kb. 

- Palilalia lexto dc 80 x 25_v40x £5* -Maxima 
resolution 640 X 20O. - 16 eo lures y los 16 a la 
vex cn panlalla. - 3 voces con control dc envoi- 
vcadc > 8 octava*. - Ted ado de 92 Icdas eon 
modulo numerico independientc. 
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Microeleclronica v Control <7 Valencia, 49-53 0H()!5 Barcelona - <7 Ardemans, # 28Q2H Madrid 



Unico rt'prexenianti' tic Commodore en Esparin. 



ifli es una mtirca registmdit de Dixjttat He.wirrh, 



Aplkaciones 



PROGRAMA 

PARA COMPOSITORES 



QUE E$ UN COMPOSITOR MUSICAL 
COMO INTRODUCIR LAS NOTAS 
EJECUCION DE UNA MELODIC 
EN EL TECLADQ 
CREAGJON UL UNA PIEZA 



Con cste practico paquete, cl orde- 
nador se convert! ra en una agenda 
para tus ideas musicales, asi etimo en 
instrument de ejecucion de las obras 
muestras reeien creadas por li* 

Ticnes dos mancras dc haccr que tu 
ordenador interprctc una melodfa: 
pucdes codificar la melodfa en forma 
dc numeros que entienda el ordena- 
dor y escribir un programa que la eje- 
cutc o bicn pucdes utilizar un progra- 
ma compositor de miisiea que se oeu- 
pa de Codas las labores dc programa- 
cion, Lo unico que debes haccr es in- 
troducir la musica. 

Ya nos hemos ocupado en otras 
ocasiones dc la forma de programar 
un ofdenador para ejeeutar musica, 
No es especial mente dificil, pero tic- 
nes que entendcr bien cl uso de los co- 
ma ndo& de wnido del BASIC, cuya 
reiacidD con lo puramente musical es 
en ocasiones mas hien remoia. Nor- 



ma I merltc se requicrcn varies mime- 
ros para definar cada nota y neeesitas 
record a r (o mtrar en el manual) los va- 
lores cor rectos de altura, amplitude 
duration, etc. 

Giro de los problcmas que presen- 
ts la escritura dc un programa que in- 
terprete miisiea es que resulta muy di- 
ffcil modificar o editar la melodfa des- 
puis dc eserita, y no pucdes oir eomo 
sucna hasta que la has iniroducido 



toda. Ademiis cada melodi'a que c<>r - 
pongas esta asociada a un determina- 
do programa y licnes que cscrihir un 
nucvo programa para cada rtucvo tro- 
ZO musical, 

El programa de composieadn musi- 
cal se ocupa dc todas estas cosas, de* 
jaridotc librc para que te concentres 
unieamente en la musica, Ademas no 
neeesitas saber nada de program acion 
para utilizarlo. 



r 



3" 
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Aplicaeione* 



Aunque sc trata dc un programs 
hastante largo, hernos prcfcrido ofre- 
ccrlo cntero cn lugar dc fraecionarlo 
cn varias partes, como hicimos con 
otros listados dc similar longiiud. As( 
pod f us disfrutar antes dc csta magni- 
fies herramienta. 



(NTRODUCCION DE LAS NOT AS 

Cuando hayas eargado en lu orde- 
nador todo el programa dc composi- 
tion musical, puedes introducir me lo- 
ci I as de varias maneras, Mas adelantc 
vcrcmos la forma dc haccrlo y cn La ul- 
tima parte del arlfeulo vcrcmos ins- 
truccioncs mas dctalladas. Adenitis, 
puedes alterar la mciodia camhiando. 
agrcgando suprimiendo notas hasta 
que suene justo como tu quicrcs que 
sue nc Adenuis pucdes hacct que lo 
ejecute una vex y otrn, pudiendo iam- 
bicn mndificar d «tcmpO» dc la Ifielo- 
dia y la oclava cn que sc c mi ten Ins so- 
nidos, £1 programa te pcrmitc tam- 
bien modificar el sonido dc la noia dc 
forma que siempre puedes clegjr que 
instrument > quicrcs que inierprete la 
rnclodfa. 

Pucdes clcgir entre iritroducir las 
notas tedeando su nombre con las !e- 
tras de la A a la F, o (ocar en el le- 
clado como si fucra el ted ado dc un 
piano, haeiendo que el ordenador rc- 
cuerdc automaticamcntc las notas. Si 
quicrcs puedes mezclar los dos m6 to- 
dos, tocando una parte dc las notas 
como si fuera un piano y tecleando 
otra parte por programacion, in I rod u- 
ciendo la.s notas dc una en una. 

El programa del Vie utiliza un pa- 
qucte Super Expander que ya tiene 
disponibles muchas de las rutinas del 
compositor dc musica. La rnclodfa sc 
introduce tecleando los nombres dc 
las notas. No pucdes introducir notas 
tecleando como si fuera un piano, 
pero si pucdes oi'rlas a medida que vas 
escribiendo sus nombres. 

A medida que vayas tecleando el 
programa te daras cucnta de que es- 
tan formados por varias secciones dc 
rutinas a las que se llama desde el 
menu principal, No pucdes ejecutar el 
programa hasta que hayas tecleado la 
ultima parte; si borras temporalmcnte 

lO INPUT 



la li'nea 140 te aparecera un menu que 
te permit ira haccrte una idea de lo que 
hace eada una de las rutinas, pero pro- 
en ra que no se te olvide volvcr a cs- 
cribir dieha li'nea antes de pulsar save 
para almaccnar el programa. 

Rl programa esta eoncebido para 
sacar el mejor sonido de tu ordenador, 
aduptandose a sus earacleristicas pe- 
culiares. Todo sc explica dciallada- 
mcnte. aunque puedc que en aJgunos 
casos las instruccioiics te pare/can 
algo complcjas. Lo mcjor que puedes 
hacer cs sentarte ante tu ordenador y 
seguir las instrucciones para ir proban- 
do los difcrcntcs eomandos. 

El programa te permite aprovechar 
al maximo los retinamtcntos de soni- 
do que ofrcce el chip SID del Coin mo- 
don. 1 64, Puedes oonformarte con com 
poner una scncilla melodia, o bien 

puedes especificar exactamenie los va- 
lores de la ampljtud del mipulso, la 
freeuencia del fillro, la modulation dc] 
timbre y lodo un conjunto de otros va- 
lores; el programa te ofrcce diez op- 
CaOflCS en su menu principal. 

Pol cl mo men to cs preferible igno- 
rar las npcioncs 1 a 4, ya que cl pro- 
grama les asigna aulomalicumenle 
unos valorcs razonables. Sclecciona la 
opcion y pulsa E para toear sin me- 
morization* (para ensayar) y E junto 
con I SHI FT [ para mcmorizar. Memori- 
za aliora alguna rnclodfa y sclecciona 
la opcion 0, csta vez junto eon R, para 
volver a escucharla. La opcion 5 te 
permite la iritroduecidn dc las notas 
por medio dc un scncillo ctktigo. Re- 
euerda que el numero de eada nota ha 
de inlroducirse eon dos caractercs: sc 
escribe 01 y no 1. 

Tambien pucdes introducir pausas 
en la melodia. tecleando -1 scguido de 
la voz de que se trate, por ejemplo 
-I I, Pucdes prolongar una determina- 
da nota. haeiendo que vaya scguida de 
un signo de prolongation, cuyo codi- 
go es -2, por la duracion de la nota y 
por la voz. Los numeros que imdicam 
las duraeiones de las notas son I para 
la corchea, 2 para la ncgra. 3 para la 
blanca y 4 para la redonda. Por tan to, 
si anades -231, la nota anterior sc 
transforms en una blanca. Si no se po- 
nen signos de prolongation, todas las 
notas se consideran semieorcheas. 



Una vez introducidas todas las 
pulsa [ kkturn I para volver al 
principal y escuchar de nuevo la 
lodia, Pucdes introducir notas cn 
quiera de las tres voces y ejecut 
si mil Itanc a me nte . 

Cuando consideres necesario 
gir la musica que has eserito. cli» 
opcion 6, con lo que te aparecera 
menu. Para visualizar antes las 
pulsa V y escribe los numeros die 
iioi;r- que quicrcs cambiar. A 
nuaeion pulsa V para acccder aJ 
dc cdicion; ahora tienes que inn 
cir el numero de la nota, luego d 
digo de la nueva nota un si lo 
quieres es suprimirla, 

Para insertar una nota, pulsa I 
guida del numero de la nota que ha 
preecder a la que quicrcs insertar. 
clcando seguidamcnie el ctkligo dc 
nueva nota. El programa se adapta; 
tomaticamente a los nucvos cam! 
Cuando estes satisfecho con la 
dia, pucdes cnnscrvarla con la 
H del menu principal y volver a llai 
la cuando quieras con la opcion 9 

SONJOOS SIIMTET1ZADOS 

Las rest antes opciones son n 
complicadas y te permiten cambni 
sonido de cada voz para imitar di 
rentes instrumentos 6 para conseg 
otros efectos a base de sonldos sin 




Ap |icaciones 



uzaoos Para vcr la lisia dc los valores 
que se pueden modificar, pulsa la op- 
o6n 1. 

Los valores de la dcrecha se asignan 
automaticamentc a la voz 1. St des- 
agtts de habeHos cambiado quisieras 
volvcr a los originales, no tienes mas 
que sclcccionar la option 7 del menu 
principal, par lo que no corres el me- 
i>ot ricsgo al hacer la prueba. Para 
cambiar los valorcs sc utilizan las te- 
cia.5 dc movimienio dc cursor, a fin de 
desplazar la flee' ha hacia arriba o ha- 
cw aba jo, pulsando I RETURN I cuando 
csta sc encucntra junto al valor que 
hay que eambiar. Ya no ic queda mas 
que teclear el nucvo valor. Lleva pues 
la flccha junto al citado I rhtukn I y 
voelve al menu principal pulsando 

[ RFTl RN| . 

Las form as de onda de que dispo- 
nes son: triangular (T). en dicntc dc 
sierra (S), dc imputso (I) y ruido (R). 
Cam hi a ado cualquicra de el las sc ob- 
oe ne una caltdad de sonido difcrcn- 
le.y seleccionando R, para el ruido. 
bs notas tendran el sonido de un ins- 
trumento de pereusitVn . 

Loscualro parametros resiantes son 
los valores ADSR, que se utilizan para 




definir la forma o cnvolvcnte dc la 
nota. 

Los cinco valorcs siguicntcs sirven 
para aumentar ia intensidad del sont- 
do de la nota de varias formas. Actiian 
dircctamcnie sobre el chip SID y para 
tener una explication detail ada dc su 
funcionamiento tiencs que con suit a r el 
manual de tu crdenador. Dc todos 
mod os, la mejor manera de descubrir- 
lo es que pruebes diferentes valores y 
escuehes el rcsultado. 

Dejando de lado por el momento la 
frecuencia, la amplitwl del impulso 
determina la forma dc las notas, cle- 
gida mediante la opciun I. Todos los 
impulses son de forma euadrada (es 
tan durante un cierto tiempo a nivel 
activo, y lucgo a cero durante otro in- 
tervalo de tiempo). El intervals) de 
tiempo entrc dos fases «activas» est! 
dcterminado por la frecuencia de la 
nota que sc ejecuta. Pcro la relacion 
entre los liempos activo c inactivo 
para cada periodo dependc dc la arn- 
plitud dc la pulsation. Por cjcmplo. 
un valor no muy elevado, digamos dc 
500, significa que cstara en alto 500 
unidades y <«a ccro»durante .1595 uni- 
dades. lo que significa una relacion 
aproximada dc I a 7. Con un valor me- 
dio de 2048 se obtieno una onda eua- 
drada perfecta, es decir euyas partes 
aetiva e inactiva ticnen la misma du- 
ration, Prueba otros valorcs distintos 
para la amplitude cambiando dc 500 en 
500, para escuchar cl efecto que tic- 
nen sobre la miisica (aeuerdate de sc- 
lcccionar antes 1 ) 

Tambidrt puedes activar cl sinero- 
nismo y la modulation «en anillo» 
pcro su efecto solo rcsulta apreciablc 
cuando sc define la frccucncia en la 
vox 3. Pucdc parecer un rnctodo ex- 
t ratio, pcro csta rclacionado con la na- 
turaleza del eireuiio intcgrado SID 
(para las otras voces, el sincronismo y 
la modulacion cn anillo de !a voz 2 es- 
lan influfdos por la frecuencia dc la 
voz I ; los de la voz 3 sc veil a su vest 
jrillufdos por la frccucncia dc la voz 2), 
gjflfes dificil describir el sonido produci- 
Ho. por lo que lo mejor es que hagas 
pruebas aclivando el sincronismo o la 
modulacion del timbre (o ambas co- 
sas) en la voz 1, cambiando despues la 
frecuencia en la voz 3 dc 10000 en 



I0O0O unidades; toma nota de los va- 
lorcs con los que consigns mejores 
efectos. 

Por ultimo, la aplicaeion del fillro 
influye sobre tas tres voces, opcrando 
sobre los arm6nicos de las notas. Rc- 
sulta mas evidente cn cl caso de la 
onda I; prueba otros valorcs para la 
amplitud de la pulsation con objeto de 
analizar una ulterior diversidad. 



MQDIFICACIONES GLOBALES 
DEL SONIDO 

Aparle dc modificar el sonido de las 
voces individuales, cs posiblc cambiar 
tambien los parametros generates del 
sonido por medio de In opcion I I e 
apareccra un nuevo menu y Lambien 
cn cstc caso la mejor manera de fami- 
liiarizartc eon el es expeftmentando. 
La frecuencia del filtro determina el 
punto dc corte de la banda pasantc dc 
los filtros en las restantes opciones. 

El filtro paso-bajo deja pasar todas 
las freeueneias por debajo del punto 
dc eortc; cl sonido resultants se parc- 
ce al que sc cscucha por un telefono. 
Prueba a activar algun fikro cambian- 
do despues su frecuencia en pasos de 
unas 500 unidades, cscuehando los re- 
sultados. Hnsaya tambien algiin cam- 
bio dc forma dc onda. Con una onda 
R y el fillro seiche ioiuulo como paso- 
bajo. el sonido sc parccc al dc unos 
timbales, con paso-banda sucna como 
un tambor mientras que con paso-alto 
se parccc a un clavicembalo. 

Tambicn la rcsonancia pucdc cam- 
War la calidad dc las notas. La mejor 
manera de comprobarlo es sclcccionar 
una onda R, activar el filtro paso ban- 
da eon una frecuencia de filtrado pr(V 
xima a 1000 e introducir despues dis- 
tintos valores de rcsonancia. Prueba 
lambien a poner la rcsonancia a 15, 
cambiando despues la frccucncia del 
filtro. 

El intcgrado SID tambicn permite 
|a conexitin con la voz 3, pert) suscfee- 
los son poco ostensiblcs. supresion 

climina todo ruido bajo de la voz 3, lo 

que tambien vale para la voz 1 cuan- 
do se utilizan la sincTonizacion y la 
modulacion en anillo. si bien el soni- 
do rcsulta ligeramemc mas claro. 

INPUT 1 1 
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M5/V TERRA Q UEO US 
Fft iff} remote plane in. Ltn Robot Buscador ffu. cLvol 
sn bitsca la vida bttscmfo a travis de 1000 
paotaUas dtstinta*. i Ju mistfm? 
jests dam!, buscsr Is bsse del 
mahgrw Computador que ms 
6Std baScmdo a todos la roina. 




ACTION BIKER 
Macbaca fas amortiguadotes 
de to imh pteparada en una 
prueba todo tctr&no &i tres difnensiones. 




THE GOLDEN 

TALISMAN 
, Super a ma wtenttca MiSfOtV WPQStBi £ 
Graftcos y acotto empaquetados en las 64pantaHas 
mas desespeta/it#s. Puedes morir de ago/amtento 
antes de compfetat esta aventura 




FINDERS KEEPERS 
Q&muestra qw etes uft cabztleto 
ofrectendo a tu dama regales exdtieas y 
durdmefite cofisegutdo&. 
Pero ciaro, es posrbte que prefteras 
quedat com m c&tto pero hater te rtco 
escapandotetw la pasta. 
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COMMODORE 



THE LAST 
£/? cualqurer otro coche no tentkias wjgtma 

posibJe (a to nwjor .l 

Sifitetizador de vo/, per fee to Scroti de 366". 
tema mustcaJa tres voces, graficos fufuristas 
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FWE ASIDE SOCCER 

Futbof Sink Qiei ¥taosos rrmuttrs 
de mi font ico Futbot. 
Con WKQ ftufatfores par eqttipa. 
I grtfms tridimmskmates, am o 
: das jugad&res. mcreibfe 
sinte^zador de voi, ianiamtento 
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1985 

fs die desptres del Hofo^austo. 
"Her ma/so Mayor" ha s/tfo desfrttftfo y fa 
fmra tiene que aprender a sobreyivv 
pot sus proptos medios. 



COMMODORE 




El program*) para el Vk-20 prcve hi 
utilization do la unidad Super Expan- 
der. Result;] hastanic corto, ya que 
esla contiene ya lodos los com a rides 
sonoros. El menu pre sent a el con jun- 
to de valores admisibles para volu- 
mcn, voz. octava. tempo, notas. silen- 
CIO&, SOStfinidoS y bemoleM. Para lew 
prjmcros cuatro pardmclros ya sc han 
predefinido unos -valores razonahlcs; 
para cambiarlos no hay mis que le- 
clcar la Ictra adeeuada seguida de un 
numero dentro del margen pcrmitido. 
Si por cjemplo teeleas VIT1 y I ht : - 
tiirn | queda definido un vol union 
k»jo y un tempo lento. 

El program a te permite ej ecu tar 
una inclodia pulando las teclas de la 
A a la G. Puedes elegit si con la pul- 
sation las notas han de ser simplcmen- 
le ejcculadas (para hacer practicas), o 
sc han de mcmorkar. Cuando las no- 
tas aparecen sobrc la panlalla, signifi- 
ca que se estan memori/ando. 

El programs mcmoriza la melodta 
en forma de cad en as de nolav Cad;i 
cadena pucde conic ncr hasta cuatro li*- 
neas de notas, lal eomo aparecen cn 
la palilalia, por to que no tiace faka 
pulsar | R>ii'RN~| hasta que las lineas 
eslen llenas, aunquc sj io deseas pue- 
des iniroducir Imeas m;is cortas. El 
programa puede contener un total de 
256 eadenas. 

Cuando se cmpieza a introducir una 
de est as scries de not as t £stas apare- 



ten cn la pantalla pero sin sonido, Si 
se quiere praeticar un poco la miisiea, 
pero sin memorizar nada. pulsa 
CTRL y Para visuali/ar las" no- 
tas mientras se estan ejecutando, pul- 
sa V (borrandola en seguida de la pan- 
talla), mientras que si quieres votver a 
la forma «muda* r pulsa M. 

Al pulsar IrlrjrnI se deposita la 
cadena cn memoria y se inicia una 
nueva cadena en el modo «mudo». En 
cualquicr momento puedes camhiar 
los valores del tempo, octava voz y 
volumen, introduciendo |a letra c«- 
rrccta y el nueva valor en el pun to 
adecuado de la scrie de notcis. 

Pa ra volver a eseuehar la nnisiea, te- 
clea PLAY, pero si quieres visuali/ar 
al mis mo tiempo las notas. tienes que 
tcclear antes el signo «?». Si quieres 
observar, puedes detertCr la musiea 
durante la repetition pulsando *. Si no 
quieres repetir toda la melodfa, pue- 
des elcgir el punto initial pulsando <— 
y tecleando de spues el numero de la 
itoia iniciaL 

Para corregir la melodia, pulsa el 
asteriseo. cerr;indo asf el lisiado de la 
cadena a corregir y utilizando seguida- 
mente el editor normal del Vic para 
modificar. a nadir o suprimir notas. 

La unica precaution que tienes que 
ohservar al ahadir notas es que la ca- 
dena no supere el maximn de cuatro If- 
ncas. 

| 

10 POKE 53280,11 :P0KE 





20 PRINT'TSHIFT+CLR/HGHE.: 
*CR£R abajoT'TABCm" 
[CTRL+6KCCRSR dchalO 
[CRSR dchalMCCRSR detu 
CCRSR dchalllCCRSR del 
[CRSR dchalT" 

30 PRINTTABC13) ,, CC0MM+5j 

C13*C0MH>T3" 
AO N$=D:TEMP0=90;SID=54; 

100 DIM WF<2),AT(2),DEC2) 

(2>,RE<2>,CR(2),VOZ 

(2,500) 
110 DIM PW(2),FR(2),SY(2> 

C2),FI<2>,NS<2>,HC961 4 

LC96) 

120 FOR 1=1 TO 96: READ H; 

HCI)=H:NEXT I 
130 FOR 1=1 TO 96: READ L: 

L(I)=H:NEXT I 
1A0 GOSUB 2005: GOSUB 9( 

GO SUB 6000; GOSUB 2050 
200 PRINT'TSHIFT+CLR/HOI 

CCRSR abajoKCOMM+13' 

(9>"MENU DE 0PCI0NES 

COMSINT" 
220 PRINT'TCRSR abajoHCCl 

630 - TECLADO/REPRODlXJ 

MELODIA" 
230 PRINT'TCRSR abajoHI - 

CAMBIAR PARAMETROS DE 

VOZ 1" 

240 PRINT'TCRSR abajo32 - 
CAMBIAR PARAMETROS DE 
VOZ 2" 

250 PRINT'TCRAR abajoB - 
CAMBIAR PARAMETROS DE 
VOZ 3" 

260 PRINT H CCRSR abajo]^ * 

CAMBIAR PARAMETROS 

GEMERALES" 
270 PRINT'TCRSR abajoiS 

INTRODUCIR NOTAS" 
280 PRINT'TCRSR abajoJ6 

EDITAR MELODIA" 
305 PRINT'TCRSR abajo37 - 

INICIALIZAR PARAMETBM 

DE LAS VOCES" 
310 PRINT'TCRSR ABAJ018 " 

GUARDAR MELODIA" 
315 PRINT'TCRSR abajo39 * 

CARGAR MELODIA" 
320 PRINT'TCRSR abajoIIB* 

CRSR dcha3CCTRL+5J 

ESCRIBE OPCIONtCRSR 

dcha3-CCRSR dcha3CS) 
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Compuland 

primera tienda dedicada 
exclusivamente a 

Commodore. 
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***os C0MM0D0RIAN08, 
-«s-erado uuelo a_ 

;a:o a carrar 
• •- - ~ a jna semana. 
; - a ccaslonado algun transtorno dfs- 
ra— e.pero era nacj^ric copocar las 
oov/adadas da COMMODORE para aear 
^ar'as a vosotros. 

Fara anmandar asta sktuadon y an res 
r^tsta a uuaftras numarosas ilarradas„os 
K' :^ el naciMianto y puasfca ®r> marcha 

"CLUB DE SOFTWARE" 
ICO DE REPAftACION V 



■ I 




INTEN! 
E DtSTI 



IUCION ft TIENDP6" 



CLUB 
SOFTWARE 

n a r * e 1 " V£ tfiP a s 1 d i 
Mr si socio la. oportunid- 
i ::^-er -5 una. grran s^- 
jelon da f of t y no la da 
•tir un cas&antario da be 

Bn^antas idaas y opiniones 
aJblagJg.0 ' 

,qua lu>at 
utilizado par* caxAbio 



a • 



pts y compra 



,?rasa: 



f.*y cuota mansualrsa cy- 
fer* con la compr* da un 
mm uui ana da la lists, da 
Eat&s.qua nos parmite 

. aantar nuastr« bifcliotaea parti 
eular*sin qua suponyn un palo pa- 
ra nuestra economia. 
Itotaja»: 

r*s«o al major- "SQFT",tanto Haelo- 



r ai como |ritarna,cj.onaltPor una mo 
Hea cantidad v sm limitaclon para 
Ipf caabios. 



-F articipacion da un descuanto,tan- 
m.'i Soft como an Farifaneo*. 
r.f or pa a ci on mmadiata, da tod as las 
:vadades y actividadas da la tian 
; ? :;n prioriaad da accaso a alias. 
- ; dad do incorporation dirae- 
■a an la future craacion da ufua- 
| rjos de raodc£&,con acctso -srr-atuito 

r...o da datos y taJblon da anun 

uniea condlcion as que la. clnta de 
-imbio sera la ultima, qua haya en- 
;do art vuasfer-o. pod at* 



SERVICIO 
TECNICO 

En al continue intento da of ra- 

Sar un major sarvicio,ha si do craa 
o un sarvtcio tacnico qua manten 
dra an ?orma auastros aparatos, 



sm aquivocacionef plaasa. 

Aparie da los arreglos normalas 
y directos>habra la poiibilidad da 



acojersa a una pollza da xaanieni- 
mianto anualfPoliza qua todos nuti 
tros aquipos alsrrutan dmmdm su 
van t a, par o a la cual pundm aco Jar- 
[alquiar usuario. 
Lando da tarcio os imformo da 
la craacion da unos curcoa raduci' 
dos intansivos:A-Manajo dal ordana, 



sa cu, 

CamJbi 
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dor.E-Aplicacion an taroas ascolaras 

ACTUALIDAD 

Alagrraros^sagrun 
pasa al tiampo nua- 
vos aarvicios van siando craados y 
las productos antran an stock: 
saccion revistas axtranjarasdnsrii 

*cos:Kung-fu mastar P r 
ghtar Pilot, ate xaas da 600 
ntasilsla dal Jasorp»Yiear Kur^fu 
tc mas da 800.1nporta;ciones conti. 
atonas.lapic«s r tablatasiUtilkladas 

;asi to 

-Enviamos catatogo sin cargo algru- 
no 



rt 



2. 

ox, 




Ap licacion«s 



PARA SALIRLCRSR dcha> 
CCTRL+4J" 

325 R=0 

326 LIN=3 

330 GET A$:IF A$="" THEN 330 
335 IF A$="S" THEN SYS 58648 
;END 

340 A=ASC(AS)-ASC< n 0"> 
345 IF A<0 OR A>9 THEN 330 
350 ON A+1 GOSUB 2500,3000, 

3000,3000,4000,7000 ,7500 

,2000,9300,9400 
360 GOTO 200 

1000 print"[shift+clr/home: 
op ci on m ;a; 
" seleccionada" 

1010 RETURN 

2000 PRINT"CSHIFT+CLR/HOWE:r 
2005 PRINT M CCQMM+33 CCRSR 

abaioD r, TABC11)">CCRSR 
dchallNICIAUZANDOCCRSft 

dchaH< , ':F0R 1=0 TO 2 
2010 WFCn=0:AT(I>=0:DECl)=0 

:SU(I)=15 
2020 RECI3-0;PW(I)=2048: 

FRC1)=4291 ;SY(I)=Q 
2030 RMCI)=0:FIU)=0 
2040 NEXT I 

2045 FF=1500:FR=0:V0L=15: 
LP=0:BP=0:HP=0:V3=0 
2048 GOSUB 6000: RETURN 
2050 FOR 1=0 TO 2 
2060 FOR J-0 TO 500 
2070 VOZ<I,J>=0 
2080 NEXT J, I 
2090 RETURN 

2500 print'lshift+clr/homeu 

PRESIONAtCRSR dchaD:" 

2501 PRINT"<E>]PARA EJECUTAR 
CCRSR dchal+CCRSR dchal 
CSHIFT3CCRSR dcha^PARA 
GUARDAR<R>CCRSR dcha] 
PARA REPETIRLOCCRSR 
dchal-" 

2510 GET D$:IF 0$="" THEN 
2510 

2520 IF DI<>"R" AND D$<>"E" 
AND D$0"tsh 1 f t+ E3 "THEN 
RETURN 

2521 IF D$= M R' ! THEN 2900 

2522 IF DS="E" THEN 2533 

2523 INPUT"CSHIFT+CLR/HOME] 
CCRSR dchalVOZCCRSR 
dcha3";V0:IMPUT"OCTAVA 

CCRSR dcha3";0C 



2533 PR1NT m LSHIFT+CLR/H0MED 
TOCAR EN LAS DOS 
PRIMERAS FILAS DEL 
C5*ESPACIO3TECLA&0 M 

2534 PRINT M ECRSR abajoHSOLO 
SUENA LA VOZ 1 " 

2538 PRINT"C2*CRSR abajo3 

<RETURN> PARA TERMINAR" 
2540 N=PEEKC203):GET 2S>: IF 

N=64 THEN 2560 
2550 GOTO 2570 
2560 POKE SID+4,CRC0):G0TO 

2540 

2570 IF N=1 OR N=60 THEN 
RETURN 

2580 NN=12:N2=0:IF N=62 THEN 

HF=8:LF=97:NN=0 
2590 IF N=59 THEN HF=8;LF= 

255:NN=1 
2600 IF N=9 THEN HF'9:LF=104 
;NN=2 

2610 IF N=8 THEN HF=9:LF=247 
:NN=3 

2620 IF N=14 THEN HF=10:LF= 

143:NN=4 
2630 IF N=17 THEN HF*11:LF= 

48:NN=5 
2640 IF N=16 THEN HF=11:LF= 

218:NN=6 
2650 IF N=22 THEN HF=1Z:LF* 

143:NN=7 
2660 IF N=19 THEN HF=13:LF= 

78:NN=8 
2670 IF m2$ THEN HF=U:LF- 

24:NN=9 
2680 IF N=24 THEN HF=14:LF= 

239:NN=10 
2690 IF N=30 THEN HF=l5sLF= 

210:NN=11 
2700 IF N=33 THEN HF=16:LF= 

195;NN=0 ;N2=1 
2710 IF N=32 THEN HF=17:LF= 

195;NN=1 ;N2*1 
2720 IF N=38 THEN HF=18:LF= 

2Q9;NN*2 ;N2=1 
2730 IF N=35 THEN HF=19:LF= 

239:NN=3 :N2=1 
2740 IF N=41 THEN HF=21 :LF= 

31:NN=4 ;N2=1 
2750 IF N=46 THEN HF=22:LF= 

96:NN=5:M2=1 
2760 IF N=43 THEN HF=23:LF= 

181 :NN=6:N2=1 
2770 IF N=49 THEN HF=25:LF= 
30:NN=7:N2=1 



2780 IF N=48 THEN HF=26:LF= 

156:NN=8:N2=1 
2790 IF N=54 THEN HF=28:LF= 

49:NN=9;N2=1 
2800 IF N=51 THEN HF=29:LF= 

223;NN=10;N2=1 
2803 IF NN<>12 THEN 2810 
2805 GOTO 2540 

2810 POKE SID,LF:POKE SID+1, 
HF : POKE $ID+4,CR(0)41 

2811 IF D$="E" THEN 2540 

2812 N=VAL(STR$<NN)+STR$<OC+ 
N2)) :V=VALCSTRSCM)+STRS 

(VO))-M*10:V=V-1 
28U V02<V,NSCV»=HiNS«N$+1 i 
NSCV)=NStV)+1;WAIT 197/ 

64 

2820 GOTO 2540 
2900 CT=0 

2904 IF V0Z(D,CT)<>0 OR VOZ 
(1,CT)<>0 OR V0Z<2,CT)< 
>0 THEN 2908 

2905 POKE SID+4,CR(0):P0KE 
SID+11,CRC1):P0KE SID+ 
18,CR<2) 

2906 RETURN 

2908 FOR V=0 TO 2 

2910 N=VOZ(V,CT> 

2911 IF N--1 THEN 2926 

2912 IF INTCN/10)+1=-2 THEN 
2927 

2913 POKE $ID+<V*7)+4,CR(V> 

2914 0=N-( INT(N/10)*10) 

2915 IF 0>7 THEN 0-7 

2916 M=12*0+INT(N/10) 

2917 IF Fl=0 THEN 2918 

2918 HF=H(M) :LF=L<M) 

2920 POKE $ID+CV*7) ,LF:POKE 

SID+CV*7)+1,HF 
2922 POKE SI&+(V*7)+4, 

CR(V)+1 
2924 GOTO 2928 

2926 POKE SID+CV*7>+4,CRCV): 
FOR 1-1 TO 50:NEXT:GOT0 
292B 

2927 DE=VALCRIGHT$CSTR*(N) ,1 
)):FOR 1=1 T0(2 A CDE-1)> 
*50:NEXT I 

2928 NEXT V 

2930 FOR 1=1 TO TEMPO: NEXT I 
2932 CT=CT+1:IF CT>50Q THEN 

RETURN 
2934 GOTO 2904 

3000 PRINT"sPARAMETRGS DE LA 
VOZ ";A 



16 INPUT 



ACTIVISION 

HOME COMPUTER SOFTWARE 
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COMMODORE C 

SPECTRUM $ 

AM5TRAD A 

'-*5X M 



EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES 
DIRECTAMENTE POR CORREO TELEFONO A: 

PROEIN, S.A. 

Velazquez. 10 - 28001 Madrid 
Tel$. 91/27622 08/09 



Aplicacione* 



3005 R=0 

3020 PRINT'WORMA DE QND A" 
TABC11)"CT,S,I,R)"TAB 

C2S>;;Z$="TSIR ,, 
3050 PRINT MID$(Z$,WF(A-1)+ 
1,1) 

3080 PRINT"ATAQUE"TAB(11) 11 
CCM5)"TAB(28);AT(A-1) 

3090 PRINT"DECAIMIENTO"TAB 
(11) M (Q-*15)"TAB(28); 
DE(A-1> 

3100 PRlNT"SOSTENIMIENTO"TAB 
t11)"(0-15)"TAB(28);$U 
CA-1) 

3110 PRINT' , RELAJACION"TAB 

<11)"(Q-15)"TAB<28);RE 

CM) 

3120 PRINT"FRECUENCIA"TA8 

(11)"(0-65535)"TAB(28); 
FR(A-1) 

3130 PRINT"ANCHURA IMPUU" 
TABC11)"(0-4095)"TAB 
<28);PW(A-1) 

3140 PRINT"SINCRONIZ."TAB 

(11) "(ON/OFF) "TAB (28) ; 

3150 IF SY(A-1)=1 THEN 3160 

3160 PRINT'W 

3170 PRINr'MODUL.ANILL/'TAB 
(11)"C0N/0FF)"TAB<28); 

3180 IF RM(A~1)=1 THEN 3190 

3185 PRINT"OFF":G0TG 3200 

3190 PRINT"0N" 

3200 PRINT"FILTR0"TAB(11) " 
CON/OFF) "TAB<28); 

3210 IF FI(A-1)=1 THEN 3220 

3215 PRINVOFF'^GOTO 3222 

3220 PR INT "ON" 

3222 PR INT'TCRSR abajo] 
VUELTA AL MENU 
PRINCIPAL" 

3226 PRINT" [3*CRSR abajo3 
UTIL1ZAR EL CURSOR 
ARRIBA/ ABAJO PARAC4* 
ESPAC 103 HOVER LA FLECHA' 

3228 PRINT"<RETURN> PARA 
SELECCIONAR" 

3230 PR INT" CCLR/ HOME] "TAB 
(36); 

3235 FOR 1-1 TO KrPRINT" 
CCRSR abajoDCESPACJ03 
CCRSR izqda3";:NEXT 

3236 PRINT"CCLR/HOME] "TAB 
(36); 

3237 FOR 1=1 TO LIN:PRINT" 
CCRSR abajoDCESPACIO] 



CCRSR izqda3"; :NEXT 4158 
3238 PRINT"Cf lecha izqdal"; 
3240 GET BS:IF B$="" THEN 

3240 4160 
3250 IF B$=CHRS(17) THEN LIN 

=LIN+1 

3260 IF B$=CHR$(145> THEN 4170 

LIN=LIN-1 
3270 IF LINO THEN LIN=3 
3280 IF LIN=13 AND B$=CHR$ 

(17) THEN LIN=14 4175 
3282 IF LIN=13 AND B$=CHR$ 

(145) THEN LIN=12 4180 
3285 IF LIN>14 THEN LIN=14 
3290 IF BS=CHRS(13) THEN 4190 

GOSUB 5000 
3300 IF R=1 THEN RETURN 
3305 IF R=2 THEN 3000 4200 
3308 GOTO 3230 

4000 PRINT'TSHIFT+CLR/HOME] 4210 

PARAHETROS GENERALES" 
4005 R^O 

4020 PRINT"C2*CRSR abajo] 4220 

FRECUENCIA DEL FILTRO" 4230 

TAB(20)"(0-2047) M TAB 

(29); FF 4240 
4030 PRlNT"RESONANCIA DEL 

FILTRO"TA8C20>"(0-15)" 4250 

TAB(29);FR 
4040 IPRINT^FILTRO PASO BAJO" 4260 

TAB (20) "CON/OFF) "TAB 4270 

(29); 

4050 IF LP=1 THEN 4060 4280 
4055 PRINT"OFF":GOT0 4070 
4060 PRINT'W' 4290 
4070 PRINT" FILTRO PAS A BANDA 4300 
"TAB(20V'C0N/0FF)"TAB 
(29); 4310 
4080 IF BP=1 THEN 4090 4320 
4085 PRINT"OFF M :GOT0 4100 4330 
4090 PRINT"0N" 5000 
4100 PR1NT"FILTR0 PASO ALTO" 5010 
TAB<20) "(ON/OFF) "TAB 5020 
(29); 5025 
4110 IF HP=1 THEN 4120 5030 
4115 PRINT"OFF":GOTO 4130 
4120 PRINT'W* 

4130 PRINT"CONEXION VOZ 3" 5040 
TAB (20) "(ON/ OFF) "TAB 5045 
<29); 

4140 IF V3=1 THEN 4150 

4145 PRINT'W: GOTO 4155 5050 

4150 PRINT"0FF" 

4155 PR1NT"V0LUMEN"TAB(20)" 5060 
<0-15)"TAB(29);VOL 



PRINT"TEMPO' J TAB(20) "(0- 
2O) ,, TAB(29);(200-TEMP0) 
/10 

PRINT'tCRSR abajo] 
VUELTA AL MENU 
PRINCIPAL" 

PRINT"C5*CRSR abajoD 
MOVER LA FLECHA ABAJO/ 
ARRIBA CON LAC5*ESPACI0] 
TECLA DE CURSOR" 
PRINT"<RETURN> PARA 
SELECCIONAR" 
PR INT" CCLR/ HOMED "TAB 
(36); 

FOR 1=1 TO SPRINT" 
CCRSR abajoKESPACIO] 
CCRSR izqda]";:NEXT I 
PRINT"CCLR/H0ME3"TAB 
<36>; 

FOR 1=1 TO LIN:PRINT" 
CCRSR abajoHESPACIOl 
CCRSR izqda]";:NEXT I 
PRINT"Cf Lecha izqdal"; 
GET B$;IF B$="" THEN 
4230 

IF B$="CT THEN LIN=LIN 
+1 

IF B$=«'LCRSR arribal" 

THEN LIN=LIN-1 

IF LINO THEN LIN=3 

IF LIN-11 AND B$="[CRSR 

abajo]" THEN LIN=12 

IF LIN=11 AND B$-"[CRSR 

arriba]" THEN LIN=10 

IF LIN>12 THEN LIN=12 

IF B$=CHR$(13) THEN 

GOSUB 5000 

IF R=1 THEN RETURN 

IF R=2 THEN 4000 

GOTO 4180 

IF A=4 THEN 5500 

IF LIN<>14 THEN 5025 

R=1: RETURN 

R=2 

ON LIN-2 GOTO 5040,5130 
,,5130,5130,5130,5220, 
5270,5320,5360,5400 
GOSUB 5900 

REM**TRI ANGULAR (T) :SEN0 

(S>:IHPULSSOS(I):RUID0 

(R) 

PRINT"ESCRIBE T,S,I R 
_ f 1 fc 

GET C*: IF C$="" THEN 
5060 



1 S INPUT 



CLUB de SOFT de ESPANA 



CBM 64 



iCOMO PUEDES H ACER IE SOCIO 
DEL CLUB DE SOFT DE ESPANA? 

— Solo tendraa que aborsar 1.000 ptas. come cunMa UNICA 
de inscription. 

— Como regafo de Blenvenlda a nuestro Club de Soft de 
E^pena. reci birds complelamente gratis UN MARAVILLO- 
SO JOYSTICK. 

— P&rtenecer al Club no te obliga nunca a comprar ni pagar 
cuot&s posterfores. 




jHazte socio del Club de Soft de Espana! 
Tendras multitud de ventajas,,. 

— Recibiras puntual fnformadon de las novedades 
de soft que haya en al me-rcedo. 

Te enviaremos un catalog© bim^ngyal de pro- 
grama a para Commodore 64, 

— Podrfss adquirtr en el Club, programas de nues- 
tros catabgos. Coo un 30 % de descuento sobre 
su precia en el mercado. 

— Obtendrfis deseuentos de baste un 20 % sobre 
hardware- 
Si ya eres socio del Club y daseas acogerte 

a este regalo, puedes hacerlo contra reem- 
bolso de 1.000 ptas,, pero no olvid-es declrnos 
tu niirnero de socio, 



CARACTERISTICAS 
DEL JOYSTICK 

-ft 3 botones da disparo. dos en la 
base y uno en la paJanca. 

ft Conexioii directa con COMMO- 
DORE. No necesita interface. 

"fa RESISTENTE. FLEXIBLE. SENSIBLE. 
ft Preclo en el mercado: 1-900 ptas. 




Mis de 5.000 socios 
en toda Espana , 
ya se benefician 
de las ventajas de 
nuestro CLUB. 



DIFUSION POR AM 1ST AD 

Habla a tus amigoa de las enormes ventajas qua 
supone parten&cer al CLUB OE SOFT DE ESPARA. 
Si Junto con tu Irvaeripclin se Inscriben dos ami- 
gos tuyos por tu recomendacldn, te regalamos un 
progrgma. de juegos, y eHlos reciblrin igualmente 
el Joystick como regalo de bJenvenlda. 




CUPON DE INSCRIPCION 
AL CLUB DE SOFT DE ESPANA 

Apdo. S2086 ■ Eraso, 13 • Tel, 346 10 §4 - 28028 MADRID 



N«>mbro_ 
Oireccion . 
Ciudtd . 



C. P. 



.Tul. 



Ohho p«t1an«ear al CLUB OE SOFT DE ESPAftA. Pueflo im envJan eeiw 
rvfalo de blenvenlda a I CLUB oi proffftira 
N ••■ d« *Mlo Firm* 

El CLUB D€ SCFT OE ESPARA W «nvl«<a el program* tolicUado. el 
joysiicfc, fun la con un r&ernboisa de 1 0O0 pUis mfta gaeto» <ta «n«4D r 
como cuola (to tn*cr>pcldn al Gluts. 

DIFUSION POR A MIST AO 

NOM8RE dt un amiao — 

Dl r#w Ion ~ ■ ■ 1 ••' ■ ' " 

CilHJld , — C. P T»l , -. ^ 

Program* dm rsgalo de blenvaflld* 

DIFUSION POR AMIS-TAD 

HOMBP.E Oa un affltao 

Diracclow — 

Ciu-dad - C. P, ' Tal. . 

Proarama da ragakt da btonvankla 



Firmft 



Firr»ia 



Aplicaciones 



5070 IF CSO'T" AND C$<>"S" 
AND CfcO'T* AND CiO"R" 
THEN RETURN 

5080 IF C$="T" THEN WFCA-1) 
=0 

5090 IF C$="S" THEN WFCA-1) 
=1 

5100 IF C$="r THEN WFCA-1) 

-2 

5110 IF C$-"R" THEN WFCA-1) 
=3 

5120 GOSUB 6000:RETURN 

5130 GOSUB 5900 

514Q PRINF'ESCRIBE EL VALOR- 

5150 INPUT V 

5160 IF V<0 OR V>15 THEN 
RETURN 

5170 IF LIN- 4 THEN AT(A-1)=V 
5180 IF LIN=5 THEN DE(A-1)=V 
5190 IF LIN=6 THEN SU(A-1)=V 
5200 IF LIN=7 THEN RE(A-1)=V 
5210 GOSUB 6000; RETURN 
5220 GOSUB 5900 
5230 PR1NT"ESCRIBE EL VALOR- 

t 

5240 INPUT V 

5250 IF V<0 OR V>65535 THEN 
RETURN 

5260 FRCA-1>=V:G0SUB 6000: 

RETURN 
5270 GOSUB 5900 
5280 PRINV'ESCRIBE EL VALOR- 

5290 INPUT V 

5300 IF V<0 OR V>4095 THEN 
RETURN 

5310 PW(A-1)=V;G0SUB 6000: 
RETURN 

5320 IF SYCA-1) THEN 5340 

5330 SY(A-1)=1 :60TO 5350 

5340 SYCA-1)=Q 

5350 GOSUB 6000;RETURN 

5360 IF RMCA-1) THEN 5380 

5370 RMCA-1 )=1 :GOTO 5390 

5380 RMCA-1 )=0 

5390 GOSUB 6000: RETURN 

5400 IF FKA-1) THEN 5420 

5410 FI(A-1)=1 :GOTO 5430 

5420 FICA-1)=0 

5430 GOSUB 6000: RETURN 

5500 IF LIN<>12 THEN 5515 

5510 R*1; RETURN 

5515 R=2 

5520 ON LIN-2 GOTO 5530,5580 




,5650,5690,5730,5770, 

5580,5810 
5530 GOSUB 5900 
5540 PRINT"ESCRIBE EL VALOR- 

5550 INPUT V 

5560 IF V<0 OR V>2047 THEN 
RETURN 

5570 FF=V:GOSUB 6000:RETURN 
5580 GOSUB 5900 

5590 PRXNT"ESCRIBE EL VALOR- 

n _ 

5600 INPUT V 

5610 IF V<0 OR VMS THEN 

RETURN 
5620 IF LIN=4 THEN FR-V 
5630 IF LIN=9 THEN VOL«V 
5640 GOSUB 6000: RETURN 
5650 IF LP THEN 5670 
5660 LMsGOTO 5680 
5670 LP=0 

5680 GOSUB 6000: RETURN 
5690 IF BP THEN 5710 
5700 BP-1 :G0T0 5720 
5710 BP=0 

5720 GOSUB 6000: RETURN 
5730 IF HP THEN 5750 
5740 HP=1 :GOT0 5760 
5750 HP=0 

5760 GOSUB 6000:RETURN 
5770 IF V3 THEN 5790 
5780 V3=1 :G0TO 5800 
5790 V3=0 

5800 GOSUB 6000;RETURN 
5810 GOSUB 5900 

5820 PR1NT"ESCRIBE EL VALOR- 

it _ 

5830 INPUT V 

5840 IF V<0 OR V>20 THEN 

RETURN 
5850 TEMPO=200-10*V 
5860 RETURN 
5900 PRINT" ECLR/ HOME] M 
5910 FOR 1=1 TO 15:PRINT" 

CCRSR abajoTQ^/rNEXT I 
5920 RETURN 
6000 FOR 1=0 TO 2 
6010 F2=lNTCFRCD/256) 
6020 F1=FRU>-<F2*256> 
6030 POKE SID+(I*7),F1 :POKE 

SID+<I*7>+1 ,F2 
6040 F2=INTCPW<I>/256) 
6050 F1=PWCI)-CF2*256) 
6060 POKE SID+(I*7)+2,F1 ; 

POKE SID+(I*7)+3,F2 



6070 F1=ATCI)*16+DECI> 
6080 POKE SID+(I*7)+5,F1 
6090 F1=SUCI)*16+RE(I> 
6100 POKE SID+(I*7)+6,F1 
6110 CRCI)=SY(I)*2+RMCI)*44 

C16*2 A (WF<I)>) 
6115 NEXT I 
6120 F2=INTCFF/8> 
6130 F1=FF-(F2*8) 
6140 POKE SID+21 ^ F1 :POKE SID 

+22, F2 

6150 F1=FR*16+FI(0)+FIC1)*2+ 

FIC2)*4 
6160 POKE SID+23/F1 
6170 F1=V0L+LP*16+BP*32+HP* 

64+V3*128 
6180 POKE SID+24,F1 
6190 RETURN 
7000 GOSUB 9100 
7050 PRINT NS;" NOT AS YA 

1NTR0&UCIDAS (1500= MAX) 1 ' 
7065 N$="" 

7070 INPUT NS:IF LEN<N$)=0 

THEN RETURN 
7080 N=VALCN$) 
7082 IF INT(N/100)>11 THEN 

7000 

7085 IF N<G THEN 7120 
7090 M=INT(N/10) :V=N-M*10: 

V=V-1 :IF V<0 OR V>2 

THEN 7000 
7100 V0Z<V,NS(V))=M:NS=NS+1: 

NSCV)=NSCV)+1 
7110 GOTO 7000 
7120 N=0-N:M=INT(N/1Q) 
7130 V=N-M*10;V=V-1 ;IF V<0 

OR V>2 THEN 7000 
7140 M=0-H:GOTO 7100 
7500 PRINT'TSHIFT+CLR/HOME] 

EDITA LA MELODI A" 
7520 PRINT"E3*CRSR abajoDB - 

BORRA TOD AS LAS NOTAS" 
7530 PRINT'TCRSR abajoIlV - 

VISUALIZA LAS NOTAS DE 

UNA VOZ" 
7540 PRINT'TCRSR abajoDM - 

MODI F I CA/ CANCEL A UNA 

NOTA" 

7550 PRINT'TCRSR aba jo] I - 
INSERTA UNA NOTA" 

7560 PRINT'TCRSR aba jo] R - 
REGRESA AL MENU" 

7600 GET E$;IF E$="" THEN 
7600 

7610 IF E$="R" THEM RETURN 



20 INPUT 
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7620 IF E$="B" THEN 7800 
7630 IF E$='*V" THEN 7900 
7640 IF E$="M" THEN 7700 
7650 IF £J='*I" THEN 7850 
7660 GOTO 7600 
7700 PRINT'TSHI FT* CLR/ HOMED 
C3*CRSR abajolESCRIBE 
NUMERO DE VOZ - "; 
7730 INPUT V 

7735 IF V<1 OR V>3 THEN 7700 
7740 PRINT'TCRSR abajoJ 

NUMERO DE LA NOT A - 
7745 INPUT NO 
7750 IF NO<1 OR NONSCV-1) 

THEN 7500 
7755 PRINT'T2*CRSR abajoJLA 

NOTA PRESENTE ES- 

V0Z(V-1,N0-15 
7765 PRINT'TCRSR abajoHNUEVO 

VALOR-(0 A DELETE) 
7770 INPUT 

7772 IF VN=0 THEN 7791 

7773 IF VN--2 OR VN=-1 THEN 
7780 

7775 IF INTCVN/10)>11 OR VN- 
(INTCVN/10)*10)>7 THEN 
7765 

7780 V0Z<V-1 / N0-1)=VN 

7790 GOTO 7500 

7791 PRINT'TCRSR abajo3> 
CCRSR dchaDRESPERA" 

7792 FOR I=N0-1 TO 499 

7794 V0Z(V-1,I)*VOZCV-1,I+1> 

7796 NEXT I 

7798 GOTO 7500 

7800 PRINT'T3*CRSR abajol 

ESPERA A LA PUESTA A 

CERO" 

7810 GOSUB 2050 :NS=0: FOR 1=0 
TO 2:NS(I)=Q:N6XT I: 
GOTO 7500 

7850 PRINT" CSHIFT+CLR/H0ME3 
B*CRSR aba jo] ESCRIBE 
EL NUMERO DE NOTA EN LA 
VOZ" 

7855 PRINT"REQUERIDA, 

DELANTE DE LA NOTA A 
INSERTAR" 

7860 PRINT'TCRSR abajol- " 

7862 INPUT NO 

7864 IF N0<1 THEN 7500 

7865 NO=N0-1 

7866 GOSUB 9100 
7868 N$=" ,f 

7870 INPUT NS:IF LEN(N$)=0 



7872 
7874 

7876 
7878 



7880 

7882 
7884 
7886 



THEN 7500 
N=VAL(N$) 

IF INTCN/100)>11 THEN 
7500 

IF N<0 THEN 7890 
M=INT<N/1Q):V=N-M*10; 
V=V-1 - IF V<0 OR V>2 
THEN 7500 

FOR I=NSCV) TO NO STEP 
-1 

V0Z(V,I+1>=V0Z<V,I> 
NEXT I 

V0ZCV,N0>=M:NS=NS+1 :NS 
CV)=NSCV)+1 



7888 GOTO 7500 

7890 N=0-N:M=INTCN/10) 

7892 V=N-M*1Q:V=V-1 : IF V<0 

OR V>2 THEN 7500 
7894 M=0-M:GOTO 7880 
7900 PR1NT ! T2*CRSR abajoll 

NUMERO DE VOZ- 
7920 INPUT V:1F V<1 OR V>3 

THEN 7500 




INPUT 



1 Aplicaciones 



7925 PRINT"CSHIFT+CLR/H0HE3" 
7930 FOR 1=1 TO NSCV-O+1 
7940 PRINT I 

7942 PRINT INT(VOZ(V-1 ,1-13 / 

7944 PRINT VOZCV-1 ,1-D-INT 

CVOZ<V-1,I-1>/10)*10 
7950 IF I=15*INT(I/15) THEN 

7960 
7955 GOTO 7980 
7960 PRINT'"ECRSR abajoDUNA 

TECLA PARA SEGUIR" 
7970 GET Z$:IF 2$="" THEN 

7970 
7980 NEXT I 

7982 PRINT"QQPRESIONA UNA 
TECLA*' 

7985 GET Z$;IF Z*="" THEN 

7985 
7990 60T0 7500 
8000 DATA 1,1,1/1/1,1/1,1,1, 

1,1 ,1,2,2,2,2,2,2,2 
8010 DATA 3,3,3,3,3,4,4,4,4, 

5,5,5,6,6,7,7,7,8,8 
8020 DATA 9,9,10,11,11,12, 

13,14,14,15,16,17,18 
8030 DATA 19,21,22,23,25,26, 

28,29,31,33,35,37 

8040 DATA 39,42,44,47,50,53, 

56,59,63,67,71,75 
8050 DATA 79,84,89,94,100, 

106,112,119,126,134 
8060 DATA 142,150,159,168, 

179,189,200,212,225 
8070 DATA 238,253,12,28,45, 

62,81,102,123,145,169 
8080 DATA 195,221,250,24,56, 

90,125,163,204,246 
8090 DATA 35,83,134,187,244, 

48,112,180,251,71,152, 

237,71 

8100 DATA 167,12,119,233,97, 

225,104,247,143,48 
8110 DATA 218,143,78,24,239, 

210,195,195,209,239 
8120 DATA 31 ,96,181,30,156, 

49,223,165,135,134 
8130 DATA 162,223,62,193,107 

,60,57,99,190,75 
8140 DATA 15,12,69,191,125, 

131 ,214,121,115 
8150 DATA 199,124,151,30,24, 

139,126,250,6,172,243, 

230,143,248,46 
9000 FOR 1=0 TO 24:P0KE SID+ 



I,0:NEXT I 'RETURN 
9100 PRINT'TSHIFT+CLR/HOHE] 
INTRODUCE LAS NOTAS ASI 
: M :PRINT M <NUMERO>, 
<OCTAVA>,<VOZ>QQ" 
9120 PRINT"DO=00 MI=04 SOL 
#=08 " 

9130 PRINT"DO#=01 FA=05 LA= 
09" 

9140 PRINT"RE=02 FA#=06 LA# 
=10" 

9150 PRINT"RE#=03 S0L=07 SI = 
11" 

9170 PRINT"QPAUSA=-1/ 

S0STENID0=-2" 
9180 PRINT"QOCTAVA=0 HASTA 7" 
9190 PRINT"GEJ . :1 031 <RETURN> 

=LA fl/OCTAVA 3/VOZ 1" 
9200 PRINT'Q 0042<RETURN> 

=0O/OCTAVA 4/V0Z 2"; 

RETURN 

9300 INPUT M CSHIFT+CLR/H0ME3 
NOMBRE DEL FICHERO "; 
NM$:0PEN 1,1,1,NM$ 
9310 C$=","sFOR- Z=0 TO 500 
9320 FOR ZZ=0 TO 2:PRINT#1, 
V0Z<ZZ,Z> 

9330 IF V0ZC0,Z)<>0 OR VOZ 
(1,Z)<>0 OR V0Z(2,Z)<>0 
THEN NEXT ZZ,Z 

9331 FOR Z=0 TO 2:PRINT#1, 
WF$CZ>C$AT(Z) CSDE<Z) C$ 
SU(Z)C$RE(Z)C$CR(Z) 

9332 PRINT#1,PWCZ)CSFR(Z>C$ 
SYCZ) CSRMCZ) CSF1CZ) C$NS 
(Z):NEXT Z;PR1NT#1,NS 

9340 CLOSE 1 : RETURN 

9341 FOR Z=0 TO 2; INPUTS, 
WF${Z>ATCZ)DE<Z)SU(Z)RE 
(Z)CR(Z) 

9342 INPUTS, PM(Z)FRCZ)SYCZ) 
RMCZ)FI{Z)NS(Z):N£XT Z: 
INPUTS ,NS 

9400 INPUT'TSHIFT+CLR/HOMEJ 
NOMBRE A CARGAR ";NM$: 
OPEN 1,1,0,NM$ 

9410 FOR Z=0 TO 500 

9420 FOR ZZ-0 TO 2: INPUTS, 
V0Z(ZZ,Z) 

9430 IF VOZ(0,Z)<>0 OR V0ZC1 
,ZX>0 OR V0ZC2,Z)<>0 
THEN NEXT ZZ,Z 

9431 FOR Z=0 TO 2: INPUTS, 
MF$(Z>AT<Z)DECZ)SUCZ)RE 
CZ)Ct(Z) 



9432 INPUT#1,PW(Z)FRCZ)Sr(Z) 
RM(Z)FI<Z)NSCZ):NEXT Z: 
INPUT #1 ,NS 

9440 CLOSE 1 ; RETURN 



j^^^W pora 

10 DIM A$(255):P0KE 36879,14 
:X=0 

500 GOSUB 1000: PRINT "ECLR/ 
H0ME3CCR$R abajoKCTRL+2 
3";:AS=A*(X) :INPUT AS 

505 IF LEFT$CA$,1)="EFLECHA 
izqdalTHEN INPUT "CCLR/ 
H0ME3 LCTRL+4!J L6*CRSR 
dcha]TECLEA SONIDO";X :X= 
X AND 255:G0T0 500 

510 IF LEFT$(A$,6>="S0NID0" 
THEN 2000 

511 IF LEFT$CAS,6)=°GUARDA" 
THEN 3000 

512 IF LEFT$CAS,1)=" A " THEN 
ASCX>="":GOTO 500 

513 IF LRFT$CA$,1) = ,, ? M THEN 
2010 

515 IF LRFT$(A$,3)= M CLR" THEN 
RUN 

520 IF LEFT$CA$,3)="FIN M THEN 
POKE 36879,27 -PRINT " 
CSHIFT+CLR/H0ME1CCTRL+6D 
":END 

1000 IF X<0 THEN X=255 

1001 IF X>255 THEN X=0 

1002 POKE 36867,138:PRINT" 
tSHIFT+CLR/HOMElTTAB 
t13)'TCTRL+43SONIDO "X: 
PRINT"E2*CRSR dchaD 
CCTRL+23ASU) 

1005 PRINT "CCLR/H0ME3 C5* 
CRSR abajo]CCTRL+9D 
CCTRL+43 GENERADOR 
MUSICAL CON ECTRL+23 
SUPER EXPANDERCCTRL+03; 

1010 PR1NT"CCTRL+23VQLUMEN: 
V+CO-9)" 

1015 PRINT"ECTRL+83 
V0Z;S+C1-4)" 

1020 PRINT"CCTRL+230CTAVA:0+ 

C1-3)" 

1025 PRINT"LCTRL+83TEMP0:T+ 
CO-9)" 

1030 PRINT"ECTRL+2:nOTAS: 

CCTRL+73 CCCTRL+63DCCTRL 
+73ELCTRL+6J FCCTRL+73G 
CCTRL+63 ACCTRL+73B" 
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RIDDLERS 
DEN 

by David Harper 



ME* 




Cflrnpteja awotura dondt; tos iifl^Jo 
m deben Dtiicar a iravtfs do l« diic- 
r ewes ptsias y pfOftlem» como re 

: CSX 



sus clasicos: GHOSTBUSTER. <g£ DECATHLON DE ACTIVISION.^RIVER RAID, 
cu*** pittas 2 <2P y ovo. — 1 •SPACE SHUTTLE, tf% DESIGNER PENCIL^Eft et 



Disponibles para; 

COMMODORE C 
SPECTRUM S 
AMSTRAD A 
MSX M 



EN TIENDAS ESPECiALIZADAS Y GRANDES ALMACENES. 

O DIRECTAMENTE Distribukto por: 

POR CORREO O TELEFONO A: PRQEI N SA 

Vel&zquez, 10-28001 Madrid 
Teis. 91/276 22 08/09 



Aplicociones 



1035 
1040 
1 04 5 
1050 
1054 
1055 

1056 

1057 
1058 

1059 
7 



PRINT' r CCTRL+83PAUSA:R 
CCTRL+3D [TEMPOS" 
PRINT"t:CTRL+2DS0STENID0 

PRINT'TCTRL+SDBEMOL ; J+ 
CNOTA)" 

PRINT"TOCAR: { [FLECH A 

izqdaD>" 

PRINT"[CTftl+83EJECUTAR: 

(?>" 

PRINT"CCTRLt9:i:CTRL+2D 
C CTRD + ( CFLECHA izqdaJ) 
-MODO SONIDO "; 
PRINT"CCTRL+4D(V)- 
VISUALI2 A 

PRINT"(M)-DESACTIVA " 
PRINT"[:CTRL+6:CCLR)- 
CANCELA SONIDO 
PRINT "(FIN)-FIN DEL 
PROGRAMA" 

PRINT ,, (GUARDA)-SAVE Y 
LOADCCTRL+03"; 



1065 POKE 8185,160.-P0KE 

38905,6 
1070 POKE 36867,46:RETURN 
2000 POKE 36867,1 38: PRINT 
"[SHIFT+CLR/H0MEH2* 
CRSR abajo]CCTRL+63> 
CCRSR dcha3CCTRL+43ESTOY 
SONANDO" 

FOR z=0 TO 255:IF A$CZ) 
<>"" THEN PRINT "[CTRL 
+2jQ m +A$CZ) 
NEXT Z:^OTO 500 
PRINT'TSHIFT+CLR/HOHEj" " 
:FOR Z=Q TO 255:PRINT 
N CCTRL+9]CCRSR+73"2" 
CCTRL+0J";"CCTRL+1] 
CCTRL+23Pi:CTRL+8D ,, +A$(Z) 

2015 GET Z$:IF 2$=CHR$C13) 
THE f\ 2=255; GOTO 2005 

2016 IF Z$="*" THEN' POKE 
198,0iWAIT 198,1 :POKE 
198,0 



2020 
3000 
3010 



2003 



2005 
2010 



3020 

3030 
3040 



3050 



NEXT Z:INPUT r, PRESIONA 

RETURN";Z$?GOTO 

500 

N$= M ":INPUT"L"SHIFT+CLR/ 
HOMED CCTRL+6DN0MBRE 
N$ 

PRINT'TCTRL+83 [CTRL+9D 
PRESI0NAECTRL+9]S[TCTRL+ 
0]AVE CCTRL+93LECTRL+ 
03OA0 EN EL TECLADO 
CCTRL+23" 

GET ZS-IF Z$O n S" AND 
Z$<>"L" THEM 3020 
IF ZS="S ,r THEN 3050 
OPEN 1,1,0,N$:F0R Z=0 
TO 255;INPUT#1,A$CZ>: 
NEXT Z:CL0SE1 :60TO 
500 

OPEN 1,1,1,N$:F0R 2=0 
TO 255:PRINTJ¥1,CHR$(34) 
A$C2)CHR$C34>:NEXT Z: 
CLOSE 1;G0T0 500 




VLWTO, SI 

SEPAflClOS DE INFORMATICA 



PROG RAM AS PROFESIQNALES 

O Commodore 64 - 128 



GESTION COMERCIAL 



25.000 



25.000 



E5TRUCTURAS 

Calcula porticos pianos de rwrmkgdn aimado. Cakula lo» esiuer- 
H» para las Ires hipoi«| s verges, vfcnlo y sismo Amado total 
de vig^ y pjlar^ Cuadro de pesos, de hlerro. Cuadro cubko de 
boTmigon Lislado dc lodos los. estuenw en el arroado. 

MEDICIONES 

Y PRESU PUESTOS 25.000 

Program* de medhriones y presupti^tos de obra tolalmenle pro- 
gramabk por t-l usuano. Uslado de mediciones y presupuesto por 
pallidas Postbilidad de ajuste automatico de presupu^io. 

FACTURACION 15.000 

Programa de feeiuracWfi direcia Ficbero de artfculos y dientei Dia 

t-ersiones 

CONTROL DE STOCKS 15.000 

Rcheros de anicuJos ^ provredores. Conlrol de entrada/salida de 
almacen Adualtoddn automata. Indiana permanent,,, Jnven- 
tano ba)o mfoimos.. Listados varies. 

TRATAMIE NTO DE TEXTOS 5.850 

Teclado casteUano, Facil man«>o. 

IPIOA INFORMACION SOBRE OTROS PROGRA MAS PROFESIONALES Y TECNICOS) 

Pida lnfonnaci6n 



PAWETE INTEGRADO DE FACTURACION Y CONTROL 
DE STOCKS 

Capacidadcs de Itcheros programabies por el usuano (dientes ai- 
fcutos. procedures) Control de entfidas/salui.s de ,!,„.,,•,•,' |„ 
V '" 5 ' ,ano i^'^nmue e .nventano bajo rnunrros (i,'s:„>n df rv«'r. 
va de pedido*, Faciuracidrj y emision dt- recibos Posibilldad de fac- 
tu Mr artcubs no cxistenlcs (facluracidn dlrwta). Di^ntos iipos de 
impuestos programable-s (iTE, IVA). Listado de enlradas/salidas de 
almacen Lislado de pedidos pendientej. d| a ™, de wntas. remesa 
bancarta. Us^ados de ftcheros con cabccera programable. L^tado^ 
COT cntertos de selecci6n de fichfi* Emision de ehquelas Corte- 
xion con tralamienlo de lextos Wocumentacion person ali^adaj Co. 
ne»6n con conlabilidad 

CONTABILIDAD 25.000 

Eiasada en el Plan CotHable Espafiol. 300 6 1.000 cucntas. Con- 
trapartida aulom&tca. Estractos por pdnlaJia o impnrsora. Balances 
programabJes Grupos y 9. Balance de siiuacidn u cuenla dc ex- 
plalacidn programabtes. 
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200.000 



Seell. 
en descubrir 
el mister 





juego contiene las bases del concurso. 
Consulta a tu proveedor habitual. 
jjHay muchos mas prernios!! 



■3II1I1I*HL*J* 




Calle Valencia, 85- • 08029 BARCELONA - "telex; 5«554 DLGC 

Telefonos 253 86 93 • 253 99 09 - 253 90 45 • 253 74 
Delegaeiones 

Distr*buidore$ G&nerales on. Bilbao. Pamplons. Saniander. Oviedo, La Coruna. Vigo. 
Valladolid, Madrid. Cordoba. Sfvilla. Granada. Cidu. Murcia. Aimerla. Alicante, Va- 
lencia, terlds, Barcelona. Las Palmais. Zaragoza. 8&dajoz, Malaga. Mexico. Chile y 
Argentina 




EL SID: UN MARAVILLOSO RUIDOSO 



Ik" (ados es sabidn que cl Commo- 
dore 64 disfruta de unas sorprenden- 
les caractcrfcttcas para la generation 
de sonldos, Lk' hecho, el chip especifi- 
co que incorpora es uno dc los soUxti- 
i ados exLstenles en uci mkroordenador 
domesticA algutw (el Amiga est a en 
otra Kama de precios). 

Para familiarizurnos con la progra- 
maci6n del chip SID, la I vcz lo mas 
practico sea repasar m conccpto que 
utiltzaremos con frccuencia a lo largo 
dc este articulo, cl rcgistro. 

En tcrminos simpJistas podemos de- 
finir un rcgistro como una direecitm de 
la memoria en la que se deposita y 
puede recoger information en un sen- 
tido mas amplio que el simple a I mace - 
namiento de un byte. 

De hecho, cl chip SID dispone de 
29 de estos rcgistros; mediantc PO- 
KES en algunos de ellos podemos pro- 
gramarlo y con PLLKs podemos sa- 
ber lo que esfi OCurriendo. Los valo- 



res dcei males equivalents con los que 
trabaja cada rcgistro estan comprendi- 
dos entre y 255. 

Bl primer rcgistro de control est a si- 
tuado en la direccion 54272 (rcgistro 
0) y el ultimo en la 54300 (rcgistro 29), 

FICHA DEL SID 

Lsie maravilloso chip, que parece 
habcr salido del matraz de un alqui- 
Ciusts, llcva escrita la refereneia MOS 
6581 (pertenece a la tarn ilia 65*x), Su 
diagram a de bloqucs aparece cn la fi- 
gura I y consiste a grandes rasgos cn 
tres generadores dc son id o indepen 
dientes cuyos tono, forma dc on da y 
envolvente son program able s, Un fil- 
tro programable comun a los tres y 
una etaps de sal id a. que pcrmitc ajus- 
tat cl nivel de la serial de salida me- 
diante program acicm. completan el 
conjunto. 

Por otro lado, incorpora cl SID dos 



Fiqura 1 : Diagrama de bloques del chip SI 



M *s to At cs * tLtCf 




sum 



conversores Analogico/Digital que no 
ticnen mucho que ver particularmen* 
te con las sin le sis de sonido, capaces 
de transformer una serial elecirica ex- 
terna cn un numcro entre y 255. En 
el 64 cstan unidos a los ports de con- 
trol para conoeer las posiciones de los 
paddles para juegos, consisteutes en 
dos potencitfmetros, 

LOS GENERADORES DE TONO 

Cada uno de los tres generadores de 
tono puede producir cuatro diferentes 
formas dc on da ( ver figura 2): trian- 
gular, diente de sierra „ impulsos y mi- 
do bianco. 

Las ires primeras son programables 
cn frccucncia. micntras que ta ultima 
no est a" caraclcrizada por un tono, si no 
por una mezcla dc muchos y su resul- 
tado cs muy pa reddo a I ruido de fon- 
do present e en un equipo dc audio. 

Para programar la primcra voz sc 
u tili /.an los rcgistros a 6 (54272 a 
54278). l,os rcgistros 7 a 13 (54279 a 
54265) y 14 a 20 (54286 a 54292) tic- 
nen cometidos idenlicos pra las voes 2 
y 3, por lo que nos ceniremos a la des- 
cripcion solo del primer conjunto de 
ellos. 

Los rcgistros y I conticnen la in- 
formacion sobrc ta frccucncia a la que 
habra dc oscilar el generador dc tono. 
1 .1 registry I es cl byte mas sh'.nifk'a- 
livo de los dos. El fabricante propor- 
tion a la formula: 

V alo r- Frccueiici a/0 . 05967 
para hallar ct valor situado entre 
y 655K5 que albergara este par de rc- 
gistros cn funeion de J a frecueneia de* 
seada. Asd csta corta rutina nos su 
para caleular los valorcs que habremos 
de poner en cada rcgistro: 

10 INPUT "FRECUEMCIA ";FC 

20 VA=FC/0.05967 

30 Fl=INT(VA/256) 

40 F0=VA-256*F1 

50 PRINT "RE6ISTR0 D=";F0 

60 PRINT "REGSXTR0 1=";F1 



26 INPUT 




Figura 3s Aspecto 
de 1* envDlventt , 




70 POKE 54272 /F0: POKE 54273, 
F1 

Si, porcl cotitrario, deseamos cono- 
eer la frecuencia a que oscila el gcne- 
r a d o r I , h a b r a que utilizer 
PFXK(54273)*256+PEEK{54272). 

En el caso de que hatlamos elegido 



trabajar eon impulsos (mas adelantc 
veremos como) Ios registros 2 y 3 con- 
trolan la anchura del impulse, conte- 
niendo un valor dc 12 bits. El registm 
3 almacena el byte de mcnor peso y 
Ios cuatro primeros bits del 3 son cl 
nybble (medio byte) de mayor peso y 
su valor cstara entre y 15. Cuando 
la anchura del impulso es igual a la de 

la parte inactiva del cklo tencmos una 
onda cuadrada y esto se consigue con 
cl valor 2048. 

II valor porceniu il de la p;ote ac- 

tiva del eiclo vicne dado por la divi- 
sion del valor almacenado en Ios doce 
bits aludidos por la constante 40,95. 

El pybhte superior del regisiro 3 no 
se u tili/a. 

El rcgistro 4 licne que ver con la 
eleccion de la forma dc onda y cada 
uno dc los ocho bits que lo eomponen 



tiene un comet ido: el bit ejerec con- 
trol sobre el control dc la envolvente. 
actuando como puetta de disparo. 
Cuando sc le pone a 1 , comic nza a ac- 
luar la envolvente (ver figura 3), flu- 
yendo el sonido hacia las etapas de sa- 
lida. Por ello* cl valor de este bil debe 
permanecer en 0, cambiiindolo a I 
cuando deseemos producir sonido. 
Llegados a cste pun to entraremos mas 
en detalle con la envolvente. 

Justo en cl instante que pt memos a 
I el bit 0, comic nza el eiclo dc sub id a 
del volumen de la senal (ataquc) has- 
la llcgar al maximo, memento en que 
se inicia una caida (dceaimienlo), que 
llcga a estabilizarse en un nivel dado 
(sostcitimiento). En el instante en que 
cl bit es pucsto a desde el progra- 
ma, la envolvente pasa a la fase de ex- 
t melon (relajamiento). Si no existicsc 
csa puesta a cero el sonido continua- 
ria indefinidamentc. 

Hay diversas posibilidades de ma- 
ne jo dc cste bit, pearo tal vez la mas co- 
moda sea la siguicntc subrutina: 

1000 D=PEEK<54276) 
1010 POKE 54276,0+1 : REM 

DISPARO DEL GENERATOR 1 
1020 POKE 543276,0 -REM 

DESACTIVACION DEL 

GENIERADOR 1 

Los numcros de Ifnea son ficticios y 
entre 10 10 y 1020 se pueden poner bu- 
cks de temporizacion entre otros. 

Las tres voces gozan de una posibi 
lidad dc control. I I hit 1 del rcgistro 
4 posibiHta la sincronizacion de las vo- 
ces 1 y 3 . De hecho se produce la ope- 
racion logica AND entre las senates de 
ambas y el result ado es un aparence 
control de la 3 f rente a Ea 1, 

En el caso del mtsmo bit del regis- 
tro 1 1 se sincroniza la voz 2 con la I y 
el rcgistro 18 hace que la voz 3 sea sin- 
cronizada con la voz 2. 

Utilizar la voz 3 para controlar tie- 

nc una ventaja y es que si el bit 7 del 
registm 24 es pucsto a I , la senal de 
est a voz no sc llcga a la eta pa de sali* 
da, si no que unicamcnle sincroniza a 
cualquiera de las otras dos voces. 

El bit 2 del rcgistro 4 puesto a J ana- 
de la posibilidad de la «modulactQn de 
anilJo* cuando se elige la forma de 
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Figura 4s Tabla de valores de la envoi verity. 



VALOR CICLO DE AT AGUE CICLO DE DECAIMIENTO 

(EN mS) Y RELAJAC10N C EN mS) 



onda triangular. Las eombinacioncs 
son las mismas que con el hit anterior: 
la voz I se mczcla con la 3, la 2 se com- 
binara con la 1 y La 3 con la 2, siem- 
pre que se programcn los regislros CO' 
rrespondientes a dichas voces.. En este 
caso tambicn es posible eviiar que el 
tono gencrado por la voz 3 llegue a la 
clapa dc salida. 

El bit 3 del registro de control 4 
pone a cero la voz 1 mientrasel valor 
que Ic adjudiquemos sea L 

F.I bit 4 puesto a 1 produce la serial 
con forma de onda triangular. El hit 5 
a 1 eonmuia a ta onda en dienie de sie- 
rra, cl bit 6 proporcionu los impulses 
y el bit 7 activa cl ruido bianco. 

Restan dos registros de control de 
eada una de las voces y ticnen que ver 
con la cnvolventc. 

El nybhte inferior del rcgistm 5 

(54277) ajusta e! decaimiemo, asi 
conio ios cuatro bits superiores lo ha- 
cen con el ataque, El registro 6 tam- 
bicn 96 divide cn partes iguales para 
controlar el sostenimiento (nyfrhlc su- 
perior) y el relajamiento, 

La tabla mostrada en la figura 4 
proportion a los valores en tiempo de 
las fuses de ataque. decaimtcnlo y rc- 
Iajaci6n en base a los valores deposit 
tados en los registro* aludidos. 

Como vimos antcriormente, el sos- 
tenimiento no esta relacionado con 
tiempos espeetficos, sino que es cl ni~ 
vel a que se mantiene cl sonido hasta 
que deeidamos deternerlo, por tanlo 
decidiremos un volumcn situado en al- 
gun l ugar entre y 15. 

Una vcz elegidos lo*, tiempos. bas- 
tard con susiituir los valores cn la si- 
guienlc subrutina: 

1000 REM** AT= ATAQUE (0 A 15) 
1002 REM**0E=E>ECAIMIENT0 (0 
A 15) 

1004 REM**SO-S0STENIMIEKTO 

(0 A 15) 
1006 REM**RE=RELAJAMIENT0 

(0 A 15) 
1010 POKE 54277, DE+16*AT 
1020 POKE 54278,RE+16*S0 

La multiplication por 16 es una sim- 
ple operacion para depositar un valor 
comprendido entre v 15 en los 4 bits 
mas significativos del byte. 
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La prograinaeion de los regislros 
para las voces 2 y 3 son exactamente 
iguales. salvo que hay que Pokcar en 
las direcciones adecuadas (la figura 5 
sera de gran ayuda). 



EL FILTRO Y LA ETAPA DE 
SALIDA 



El ftltro tiene como mision atenuar 
la presencia de una gama de frecucn- 
cias no deseadas. Existcn trcs posibi- 
lidades en el SID, programables por 
medio del registro 24„ que son: 

Ftltro paso bajo, Permite el paso de 
las sen ales cuya frecuencia esle situa- 
du por debajio de la llamada frecuen- 
cia de corte, 

HI Ira paso alio Deja pasar las fire- 
cuencias superiores a la de cone. 

Fillro pasa banda Es una combina- 
ci6n de los dos anteriores y lienc dos 
frecuencias de corte, la inferior y la su- 
perior. La resonancia permite reforzar 
la presencia de las seftales cuyo soni- 
do este en la zona de la frecuencia dc 
cone elegida , 

Los regislros de control 21 y 22 ac- 
iiian combinadamente para almacenar 
un valor de 1 1 bits de longitud . Los 3 
bits rnerios significativos se deposit an 
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24 

48 

72 
114 
168 
204 
240 
300 
750 
1,5 S 
2,4 S 
3 S 
9 S 

15 S 

24 S 



cn los 3 primeros bits del registro 21 
y los ocho de mas peso en el 22. Este 
valor comprendido entre y 2047 es 
la frecuencia dc corte y la frecuencia 
correspondicntc cn Hertzios se eonsi 
gue multiplicando ese valor por 5,9. 
La subrutina que va a continuation Fa- 
eilita la larca: 

1000 INPUT "FRECUENCIA DE 

CORTE °;FC 
1010 FF=FC/5.9; F=INT(FF) 
1020 F2=INTCF/8) :P0KE 54294, 

F2 

1030 F1 = F-F2*8:P0KE 54293, F1 

En el Commodore 64 el chip 6581 
lleva conectado un condensador de 
2.2(H) Picofaradios entre las patillas I 
y 4. La frecuencia dc corte puede ver- 
se altcrada por un cambio en el valor 
de esle condensador. En tal caso puc- 
dc ser hallada mediant e la formula: 

F dc cortc=(((valor contenido en 
los regislros 21 y 22)*l,28*el8)+ 
6,6*cl8)/Capacidad del condensador. 

Los bits 4 a 7 del registro 23 coniro- 
lan la resonancia del fikro. Un valor 
dc (I no produce resonancia y el 15 la 
situa a! maximo, lx»s bits a 3 de este 
regislro hacen que Las senales de las 
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voces 1 , 2 y 3 y la serial tie audio ex- 
tento pasen o al filiro cuando su valor 
cs 1. Si el bit respective es 0, la scnal 
pasa a la ctapa dc salida. 

El nybble inferior del regisiro 24 

coDtrola el nivc! de la serial de salida. 

Un valor de anula la serial y 15 pro- 
duce el maximo de volumen, 

Los bits 4 a I hacc que el filtro ac- 
me en paso hajo, el bit 5 coirio |>;is<> 
de banda y el 6 corrio paso alto. 

El bit 7 pueslo a 1 sirve para deseo- 
nectar la voz 3 del carnino de salida de 
audio, permitiendole que pueda hacer 
cosas tales como contrnlar a las oiras 
voces sin interferir en la scnal de sali- 



da. Las sefiales que llegan al filtro son 
mczeladas antes de ser filtradas, como 
puede verse en el diagrama dc bloqucs 

de la figura I . 

Los registros 25 y 26contienen ta in- 
formacion relaliva a cada uno dc los 
paddles dc juegos. Con PEEK a cada 
una de estas direeciones se obtiene el 
valor dc la resisteneia conectada a 
ellos. correspondiendo el a la mini- 
ma y 255 ;;i un valor igual o superior a 

-r-ii kohmios 

El regis tro 27 almacena los va lores 
instantincos dc trabajo del i- ikidor 
de la voz 3 a mcdida que se va produ- 
ciendo la forma de onda elegida y pue- 



de utilizarsc est a information para 
control a r a oiros registros del SID y 
obtener efectos cspecialcs, 

El registro 28 cs similar al 27, solo 
que este almacena los valores instan- 
taneos del generador de envolvente dc 
la voz 3. La utilization de su conteni- 
do continuamente variable y progra- 
mable es muy interesantc para el con- 
trol del filtro, al que asi se pucde do- 
tar de una «envolvente de variacion dc 
frccucncia de eorle», por cjeiiiplo. A 
modo de resumen, prescntamos un 
corto y simple programs de demosira- 
eion para prograrnar el chip SII>, 

1 REM**EJ EMPLO PROGRAHACION 
5 REM**PUESTA A CERO DEL 

CHIP SID 
10 FOR Z=0 TO 24: POKE 54272 

20 M=54272:REM**REGSITR0 

INICIAL t>EL SID 
30 POKE M+24,15:REM**MAXIM0 

VOLUMEN 
35 REM**AJUSTE ENVOLVENTE 

DE LAS TRES VOCES 

40 POKE H+5,5+1 6*4: POKE 
3+16*7 

41 POKE M+12,3+1 6*2: POKE H+ 
13,4+16*3 

42 POKE M+19,8+16*1:P0KE H+ 
20,2+16*5 

45 REM**AJUSTE FRECUENCIA 
DE LA TRES VOCES 

50 POKE M+1,32:P0KE M+0,137 

51 POKE M+8,67:P0KE M+7,89 

52 POKE M+15,112:P0KE W+U, 
34 

55 REM**SELECCI0N DE LAS 
F0RMAS DE ONDA 

60 POKE M+4,128:REW**RUID0 
BLANCO 

61 POKE M+11 / 32:REM**D1ENTE 
DE SIERRA 

62 POKE H+1 8,16; REM** 
TRIANGULAR 

70 REM**DISPAR0 VOZ 1 

71 X=PEEK(M+4) :P0KE M+4,X+1 

72 FOR A=1 TO 500: NEXT A 

73 POKE M+4,X 

80 REM**DISPAR0 VOZ 2 

81 Y=PEEK<M+11>:P0K£ M+11, 
Y+1 

82 FOR A=1 TO 500: NEXT A 

83 POKE M+11,Y 
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Figure 6: Cone^ione? 
del chip SID. 
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90 REM**D1$PAR0 VOZ 3 

91 Z=PEEK(M+18);P0KE W+18, 
Z+1 

92 FOR A=1 TO SOCkNEKT A 

93 POKE M+16,Z 

95 REM**LAS TRES VOCES AL 
UNISONO 

% X=PEEK(M+4):P0KE M+4,X+1 
97 Y=PEEK(M+11):P0KE fHH, 
Y+1 



98 Z=PEEK(M+18>:P0KE M+1S, 
Z+1 

99 FOR F=1 TO 1000: NEXT 

100 POKE M+4,X 

101 POKE M+11,Y 

102 POKE M+18,Z 

200 POKE M+24,0:REM** 
VOLUMEN A CER0 

AUDIO EXTERNQ 

Uno dc los aspeetos mentis tratados 
del chip SID cs la posibilidad dc accp 
tar senates proeedentes del exterior 
para ser filtradas e incluso mezcladas 
con ios sonidos que esta generando el 
SID. Tal vez la justificaeion dc esa pa- 
gina oscura sea la evitacitin dc averiai 
el ordenadot por culpa dc ma nipu la- 
ctones inexpcrlas. 

Dc tod as, formas, consultando cl 
manual del usuario vcmos que la pa- 
til la 5 del collector DIN dc audio/vi- 
deo llcva la leyenda « AUDIO IN* 
(cntrada dc audio), Aplieando una se- 
rial adecuada entrc csta patilla y la 2 
(masa) es posible manipular audio. 
Sin embargo CS conveniente tcner cn 
Clients Ios dates que aporla la hoja dc 
especificaciones del MOS 6581 SID. 



La impedancia dc cntrada csta com- 
prendida entrc 100 y 150 KOhmios y 
la serial cn corricntc alterna no debc- 
ra* supcrar los 3 voltios pieo a pieo. 
siendo 0,5 la magnilud tipica recomcn- 
dada. Estos datos sonaran exirarios a I 
pro fa no en materia de eleetroniea, por 
Id que se hace recomendable no aco- 
metcr esta avcnlura sin disponer de 
solidos conocamicntos en esta discipli- 
na. 

No obstante, si algiin lector quiere 
correr el riesgo de intent arlo (INPUT 
no se rcspunsabiliza de las posiblcs 
avertas dcrivadas de csta opcrack'm). 
a continuation ofrceemos un panto de 
purtida para que comience a lrabajar. 

La serial de cntrada puede enviarsc 
directarnentc a la etapa dc satida. don- 
de se rraezclara con el sonido genera- 
do p(jr el SID, o bien puede aplicarse 
a la etapa anterior, el liltro, lugar en 
el que s.e amp I i an his posibilidades de 
manipulation. Es el cuarto hit (J);*) 
del rcgistro 24 el encargado de que la 
senal externa de audio vayu a I filtro. 
Asi, poniendo a I dicho bit consegui- 
mos este coanctido: POKli 
54272+24, X (en principio serfi preferi- 
blc Pokearle un valor 15). 



SINTAX ERROR 

IMq nos privamoa oe nana. En esta redaction ter.emos mclaso duendes. La 
ultima tra&t*d^ que nos tucieron foe escamotesir la I a at" a Je coopofie.i'f-, 
del Switetisador de voz del pasado r.uroero. Aqui CjS la pr -esentaanofi, Gun 
el raegu de (|m«I d'i^ipttii «1 iaesuj. 



1_. 1 STA 



Potenc i ometros 

Pi= 10 Kohm 

Circui tos integi"ddo5 

IC1= &P-025& 
IC2= LM386 



DE COMPONENTes. 

Rest stenci as 

Rl a R8- 10m Konm, 1/3 im 
R«* 4 , 7 Kohm, 1/3 W 
RIO y R11-- 33 Kohm, 1/3 W 
Rl 2- 10 ohm, 1/2 W 



Conector para ©1 port del C-64 

Cable piano de 12 hi los 

Altavos mini atur a de 3" y 8 ohmios 

Crist ^1 de cuarzo 

Xtal= En la gama de 3MHz 



Con den sad or es 

Cl y C2= 22 pF 

C3= 100 KpF 

C4 y C5= 22 nF 

C6>= i microF 

| 7= 100 KpF 

CS= 10 nucroF 

C9 y C10= 100 KpF 

Cll= lOO microF, eiectrol ltico 



30 INPUT 



TOMANDO UN BANG 



La siguientc rutina se utiliza euan- 
do el aventurero decide cruzar cl rfo a 
nado: 



IQQ para C 64 v Vic-20 

1400 REM **RUTINA "NADO"** 

1410 IF L<>7 THEM PRINT "EN 
QUE?!!": GOTO 330 

1420 IF 0BC23=-1 THEN PRINT 
"QUE DESASTRE, TE HAS 
HUNDID0":6OTO 1360 

1430 IF 0B(4)>-1 THEN PRINT 
"HAS ENCONTRADO UNA 
PISTOLA":09C4)=-1:OOTO 
330 

1440 PRINT "ESTAS T0D0 
M0JAD0";GOTO 330 

L-n la linea 1410 se comprueba si el 
aventurero esta" cn el rfo. De no ser 
asf, presenta la pregunta EN QUE? 



Como en esta aventura no hay pisci- 
nas rti oceanos, no hay que preocupar- 
sc de poner una rutina que se ocupe 
de las possibles rcspuestas a esta pre- 
gunta. No aparece ningiin mensajc 
mas y el juego continua. 

Si el aventurero interna tanzarse al 
rfo a nadar cargado con el ladrillo, se 
muere; QUE DESASTRE, TE HAS 
HUNDIDO. Despucs de humJirse, 
puede rcencarnaisc cuando se le pre- 
gunta si quicre intent arte otra vcz. 

En la Imea 1430 se comprueba si el 
aventurero Ileva la pistol a, en euyo 
caso se modifies la matriz de situation 
de objclos y apareee el mensaje HAS 
liNCONTRADO UNA PISTOLA. 

Si el aventurero ya ha encontrado la 
pistola y dot cualquier razon intcnta 
cruzar de nuevo el rio a nado, la Imea 
1440 le dice ESTAS TO DO MOJA- 
DO. 



AL FIN, LA JOYA 



El aventurero solo puede hallar la 
fabuJosa joya en la bolsa de canicas 



que ha encontrado. El paso neeesario 
para ello es que vacfe dicha bolsa, con 
lo que apareeeri la joya. He aquf la 
correspondiente rutina: 



|||jjym 1*8 ra C 64 v Vic 20 

14S0 REM **RUTINA "VACI0"** 
1460 IN=0: IF NS=LEFT$( "BOLSA 

", LEN <N$)> THEN 

IN=1 

1465 IF INOI THEN PRINT 

u NO PUEDES VACIARL0": 

GOTO 330 
1470 IF 0BC1><>-1 THEN G=1 : 

GOTO 1270 
1480 PRINT " LAS CANICAS 

RUE DAN POR EL SUEL0":OB 

(5)=L:G0TO 370 

Esta rutina es llamada cada vcz que 
el aventurero ordena VAOAR algo. 
En la Ifnca 1460 se comprueba si ese 
algo es una bolsa. Si no es asf, (NS <> 
«BOLSA») T apareee cl mensaje NO 
PUliDES VACIARLO. La Imea 1470 




No to ace falta presentar mensaje al- 
guno para cslo, ya que al saltar a la \i- 
nea 370 se puede utitizar d mecanK- 
mo hahitua] de deseripeitin larga, tin 
la palilalia apareee juies la description 
que pusisfc en la matrix de deseripcion 
larga (linea 240). 



EfMCENDlENDO LA LAMPARA 



Cuando el avenluicro quit-re vcr las 
salidas de que dispone para abando- 



nar Ha habitation oscura, necesita en- 
eender la lampara. Si no Ikva consign 
la lampara. no tendra forma de disi- 
par la o&curidad y se qucdurn alh alas* 
cado. Aqui lienes la rutina de eneen- 
dido de la lampara; 

I para y t/fc-20 

1490 REM **RUTINA "LUZ"** 
1500 IN=0;IF NS=LEFT$ 

C "LAMPARA", LEN <N$)) 

THEN 1N=1 



1505 IF IN<>1 THEN PRINT 

" NO PUEDES HACERLO": 

GOTO 330 
1510 IF 0B(6)<>-1 THEN G=6 : 

GOTO 1270 
1520 IF LA=1 THEN PRINT "YA 

ESTA ENCEND IDA": GOTO 

330 

1530 LA=1 : PRINT "OK": GOTO 330 

Cada vesE t|iie el avert! urcro ordene 
ENCRNDliK algo, se llamara a esta 



rutina. La Irnea 1500 es muy parecida 
a la corrcspmndicntc Imca de la rutina 
de «vaciado», comprobando si el 
aventurero ha mcncionado la lampa- 
ra. El rncnsaje NO PUEDES HA- 
CERLO, aparcccra nuevamentc. 

La tinea 1520 comprueba si el indi- 
eador dc «< lam para encendidas, LA, 
ha sido activado, y le dice al avcfllU- 
rcro si ya estsi encendida la lampara, 

El indicador de lAmpara encendida 
rc pone a 1 en la Ifnea 1530, que lam* 
bien prescnta el rncnsaje O.K. 



EL FINAL ESTA CERCA 



En cl saltin del trono estd eolgando 
la cadena y cl aventurero acaba dc en- 
trar en escena. 

l,Qu& tiene que hacer? ^Que pasa si 
sc tira dc la cadena? Aqui lienes una 
rutina en ta que se contemplan lascon- 
secue-ncias: 

I C-B4 v Vic-20 

1300 REM **RUT1NA "TIRO"** 
1310 IN=0:IF N$=LEFTS 

("CADENA", LEN(N$) ) THEN 

IN=1 

1315 IF IN=1 AMD L<>24 THEN 

PRINT "M0 SUCEDE NADA": 

GOTO 330 
1320 IF IN<>1 THEN PRINT 

" NO PUEDES TIRARLOl": 

GOTO 330 
1330 IF 0BC5)=-1 THEN 1340 
1335 PRINT *'AL TIRAR DE LA 

CADENA HAS SID0":PRINT 

"ARRASTRADO POR EL 

AGUA Y" 
1338 PRINT '"DESAPARECES POR 

EL EXCUSAD0, CANERIA"; 

PRINT M ABAJ0":60T0 1360 
1340 REM **FIN DE LA 

AVENTURA** 
1350 PRINT "BIEN HECHG, 

ACABAS DE COIMPLETAR LA" 

: PRINT"AVENTURA" 
1360 PRINT:PRINT"CCTRL+53 

OTRO JUEGO <S/N>?" 
1370 GET AS: IF ASO"S" AND 

A$0"N" THEN 1370 
1380 IF A$="S" THEN RUN 
1390 PRINT "CSH1FT+CLR/H0MEJ 

CCoram+73":P0KE 53280,14 

:END 



Para los usuarios del VIC 20 

La linea 1390 seria: 

1390 PRINT "CSHIFT+CLR/HOMED 

CCTRL+7]":P0KE 36879,27 

:END 

I . a linca 1310 contcmpkt la posibiii- 
dud que el aventurero haya cOgido 

la cadena fuera del salon del trono an- 
tes dc lirar dc clla. Dira al aventure- 
ro: NO SUCEDE NADA. 

Si el aventurero interna tirar de 
cuatquier otro objelo de la aventura, 
rccibc cl rncnsaje: NO PUEDES TI- 
RAR LO. 

Despucs ocurrc lo in imaginable. Si 
el aventurero se encucotra en el salon 
del trono, pero no ha encontrado la 
joya, se le envia cl rncnsaje: AL TI- 
RAR DE LA CADENA, HAS SIDO 
ARRASTRADO POR EL AGUA Y 
DESAPARECES POR EL EXCU- 
SADO CANERIA ABAJO. Y de 
est a forma tcrmina cl juego. 

Si por el contrario el jugador dc la 
aventura si ha encontrado la joya y 
tira de la cadena en el salon del tro- 
no, ninguna dc las li'neas antcriores 
tendra efecto y podni exhalar un sus- 
piro dc alivio cuando lea: BIEN HE- 
CHO, ACABAS DE COMPLETAR 
LA AVENTURA. 

Por ultimo, en las tineas 1360 a 1380 
se prescnta una opcion para jugarotra 
vcz. RcalmeiUe s61o resulla litil en 
easo de que cl aventurero haya que- 
dado alrapadocn la mazmorra o haya 
sido engullido por el inodoro. 



LAS INSTRUCCIONES 



En este momcnto ya dispones de un 
juego de aventuras que funeiona a la 
pcrfcccidn, por lo que ha llegado el 
momenta de dark los ultimas toques, 

Si no se le dan instrucciones, el 
aventurero no podra saber el objetivo 
dc todos tus esfuerzos, ni lo que tiene 
que hacer. Antes de afiadirle a un jue- 
go el eonjunto dc instrucciones, com- 
prueba la cantidad de rnemoria que te 
qucda disponible. Si qucda poca, es 
hora de eliminar todas las senieneias 
REM, aunque puedc scr que ello te 
obliguc, para evitar errorcs. a eambiar 
la numeration de los GOSUB que en- 
vfan el prograrna hacia ellas. 



La cantidad dc instrucciones a in- 
clutr es a'lgo que convicne considerar 
con cuidado. Tienes que torn a r una 
decision dependiente de la cantidad de 
rnemoria disponible, de cuantas suge- 
rencias quieras dar en cada ctapa, y de 
otras consideraciones tales como et 
fnrmata de la pantalla de tu maquina, 
que afectara cn gran medida al grado 
dc detalle que puedas dar antes de te- 
ncr que pasar a otra pantalla. 

Como la aventura de INPUT es 
muy seneilla, la rutina de instruccio- 
nes es corta y eonticne poca informa- 
cion. Aquf la tienes: 

I para C-64 y Vlc-20 

10 PRINT "CSHIFT+CLR/HOME] 
QUIERES VER LAS 
INSTRUCCIONES?" 
20 GET A$:IF AS="" THEN 20 
30 IF A$="S" THEN GOSUB 6000 
6000 REM **INSTRUCCI0NES** 
6010 PRINT: PRINT"IISHIFT+CLR/ 

H0ME3A CAUSA DE UNA 

CRISIS EC0N0MICA HAS"; 

PRINT N HUID0 DE TU PAIS" 
6020 PRINT;PRINT"LA SOLUCI0N 

A TUS PROBLEMAS ESTA EN" 
6025 PRINT "ENCONTRAR EL 

6L080 OCULAR , N 
6027 PRINT "PASAR AL FINAL Y 

SUPERAR" 

6029 PRINT "LA PRUEBA DE 
INICIATIVA" 

6030 PRINT: PRINT" CCTRL+9] 
EVITA A T0DA COSTA AL 
INSPECTOR FISCALCCTRL 
+0]" 

6040 PRINT TAB(8)"CCRSR3 

CCTRL+8DPULSA UNA TECLA 
PARA C0NTINUARCCTRL+6D" 

6050 GET A$:IF A$="" THEN GO 
TO 6050 

6060 RETURN 

Ahora ya pucdes almacenar 
(SAVE) en cinta la aventura comple- 
te 

En el proximo capitulo, veremos la 
forma de utilizar la estructura que he- 
mos seguido a lo largo del juego del 
Ojo Precioso dc la Imagen Purpura, 
para que sirva de base a tus propias 
aventuras. 
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AVENTURAS: 
EL SIGUIENTE PASO 




F,ii estp momenta ticnes almacena- 
do cm cinta urt jucgo complete dc 
,i venturas que fund on a perfectamen- 
te. A I ir recorriendo lodo su desarro- 
llo ( has visto como sc van combman- 
do todos los clcmcntos que La consti- 
tute n, panic ndo de un bosquejo muy 
rudimcntario de la historia. En este 
capfttifc) vLTcmos la manera de utiiizar 
dicho jucgo como punto dc pari Ida 
para el desarroHo de lus aventuras do- 
mcstic.is. 

Aunque en los anteriores capftulos 
nemos visto algunas sugerencias sohrc 
posibles variacioncs del juego, segui- 
damcnte no$ ocuparcmos con mas 
profundidad de la forma en que lo 
puedes hacer. 

No stem pre sera posiblc ser muy cs- 
peeffico acerca de las altcraeiones a in- 
troduce, ya que muchas de el las dc- 
pendcran toialmentc dc la aventura 
que est£seseribiendo, pcro muchas de 
cllas scran muy faciles de ineorporar 
siguicndo las inst rued ones que vere- 
mos mas addante. A I principio puedc 



que algunas de las tcenicas te desarti- 
mcn un poco, pcro si empfcezas tratan- 
do de escribir una aventura corta y 
sencilla, en segutda captaras los prin- 
ciples baslCOS. Durante Jas primeras 
Bases no pretendas hacer demasiadas 
altcraeiones al mismo tiempo: es me- 
jor que Ic limites a ir recorriendo sis- 
tcmalicamcnte las seceiones de eslc 
articulo y no tendrds muchos proble- 
mas. 



TEMAS PARA TU PROPIA 
AVENTURA 



Antes de ponerte a escribir un jue- 
go de aventuras propio, tienes que in- 
ventarte un bosquejo de la htstoria 
que te sirva como punto valido de par- 

tul;i. 

La cslruetura argumental de las 
aventuras de mayor 6xito suelc ser 
bastante traditional: hay un principio, 
una fase intermedia,, y un final, con 
una secuencia impuesta por el orden 
cn que se qui ere que aparezcan los 
enigmas que haya que resolver. Sin 



Las aventuras se pareeen al tabaco: 
producen habito; ademas las puedes 
tomprar ya empaquctadas o tmr las (u- 
yas prop jas. Aqui veras J a manera dc 
usar la aventura como base para desa- 
rrollar la una propia 



embargo es una sucrte que no seas una 
Agatha Christie a la hora dc escribir 
juegos de aventuras, ya que aunquc 
hay montanas de ideas posibles, su 
realization no resulta facil en las pri- 
meras etapas. A continuation presen- 
tamos Unas cuantas sugcrencias que 
ha ran mas facil tu labor. 

Podrtas eslructurar la aventura en 
torno a una no vela policfaca. El pun- 
to de partida podria ser una habitation 
en la que hay un cadaver con un pu- 
rial clavado, y el objetivo final del jut- 
go ser (a encontrar quien es el ascsino. 
Tal vcz pre tier as utiiizar el personaje 
de un mayordomo cn lugar de] inspec- 
tor de hacienda. Su pape! podria con- 
sistir en ayudar al aventurero, o en es- 
torbarlc. 

Hay varias mancras de utiiizar un 
argumento de naufragios cn la aven- 
tura, Puedes hilvanar una historia tra- 
dicional de naufragos y piratas, o ha- 
cer que tu aventurero sea el unico su- y I 
pcrviviente de un accidente aCreo. ^Cfs 
prefieres situar tu aventura en el futj^v 
ro. pucdes montar un desastre espv 
cial que haga que el aventurero se en- 




■ 


PENSANDO UNA NLPEVA 


AVENTURA 


■ 


POSIBLES TEMAS 


■ 


EXTENSION DE LA RETTCULA 


■ NUEVOS OBJETOS 



cucnt re a ban don ado en un p!a* 
ncta host! I a anos luz dc su eivi- 
lizacion y con una nave espacial ave- 
riada. El objcto dc la aventura stria 
en esle caso enconlrar alguna via de 
escape, Los lugares pucden muy bien 
ser hostile* y hay muchas po&ibilida- 
des dc encontrar rutas de escape itna- 
ginattvas (y cscondidas) . 

Otras aventuras dc estc tipo pucden 
consistir en cscaparsc dc Akatraz, o 
Sing Sing, o la Isla del Diablo, el n om- 
bre que mas te guste. Pucdcs encon- 
trar fuentes dc inspiration en cual- 
quiera de ios multiples Itbros sobre 
evasiones famosas que ha n si do publi- 
cados, y si puedes hacerte con un pla- 
fio real del lugar, rcsultara rnucho mc- 
jor cl plaueiamienio de los lugares dc 

lu aventura. 

Otro dc los temas tradition ales, 

que comtituiira las delicias de mu- 
chos disenadores de aventuras, 
son los. cspiiLs; tambien se 
incluye aquf cl cspionajc 
industrial, por ejem- 
d|q el ro'bo dc un 
disc no dc nrdenador 
dc la competencia. 




Tain bien puedes sacar multitud dc 
temas de la Hisioria. Pot ejcmplo las 
CruZadas son una evidcntc fucnlc dc 
inspiracidn para los jucgos dc avcnlu- 
ras; lo mismo puede deeirse dc cual- 
quicr campafia miliiar. 

Por ultimo, un tema que se ha con- 
vertido en topico: una aventura basa- 
da en un holoeausto nuclear. Las po- 
sibilidadcs son enormcs: mulantcs, 
biisqueda dc Sos trajes anttrradiaciOn, 
grupos dc bandoleros que merodean 
muriendose dc hambre, intcntando 
encontrar comida y agua sin coniami- 
nar, etc, etc, etc. 



^MAS LUGARES7 



I. a aventura de INPUT es mucho 
mas corta de lo que suele scr la longi- 
tud normal de eslos jucgos, por lo que 
pronto tc encon Irani s que I us propios 
jucgos dc avenluras superan amplia- 
mente a este program a. 

Sigue las instrucciones de las pagi- 
nas 38 a 43 para obtcner una reticula 
adecuada a lu programacion. La reli- 
eula dc INPUT tienc 6x4 lugarcs, en 
total 24, dc los que solo se utilizan 12. 
Si decides trabajar adaptaudotc aesta 
reticula, puedes hacer una dc dos eo- 
sas: o bicn modificas el programa exis- 
teilte, lo que rcpresenta menos traba- 
jo aunquc es mas difieil dc destifrar, 
o tecleas un programa eomplctamenle 
nuevo, lo cual representa algo mas de 
csfuerzo, aunquc puede que te resulte 
menos confuso. Dependiendo de la 
election que hagas, puedes cargar 
(LOAD) el programa exislente desde 
la tint a, Q» si tiencs una tmpresora, lis- 
tarlo cn papcl. Las adaplacioncs que 
siguen a continuation de pen Jen del 
tamano dc la reticula que le result c 
util. Si tiencs 24 lugarcs o menos. pue- 
des usar la rclicula existente tal como 
est a, dibujando el mapa sobrc la mis- 
ma. Si tu mapa requiere una reticula 
mayor, dibujala y numeral a de la for- 
ma que ya sabes. 

Dcspues de organ izar la reticula, 
puedes empezar a introducir lu pro pin 
juego de descripciones de lugares en 

la maquina. Tiencn que suslatuir a las 
descripciones de los lugares existentes 
a parttr dc la Ifnea 5000, 



Cada description de un lugar ha dc 
ir scguida con la linea que contiene las 
posibles salivas del mismo, tal como 
ocurria con el programa original. Las 
variables N t S,. E y O eorrespoiiden a 
Norte, Sur, Este y Qestc. Pueden to- 
mar los valores y 1; siginifica que 
no hay salida en esa direction, micn- 
tras que 1 significa que si hay una sa- 
lida. El csfuerzo extra dc tcclcar unas 
cuantas h'neas syplemcntaxias de sen- 
tencias RLM con los numeros de los 
lugarcs cs algo que te va a merecer la 
pena. 

hi siguicnte paso es modifkar las 
scntcneias ON ... GOSUB de las If- 
ncas 33(1 a 350. El primer numcro que 
sigue a la senteneia GOSUB de la If- 
nea 33(1 cs el numcro de linea en que 
el ordenudof encontrara la description 
del luaiir I. Si no hav tin lu^ar I en la 
aventura — -no tiencs porque utilizar 
todas las casillas de la retkula — se in- 
troduce cn su lugar un ccro, HI si- 
guiente numcro corresponds al numc- 
ro de Ifnea del segundo lugar, y asf su- 
eesivamcMe. Tiene que haber un nii- 
mero para cada unu de los lugarcs dc 
la reticula. 



MOVIMIENTO 



Si has disefiado un j uego basado cn 
una reticula de tamano difcrcntc al dc 
la utilizada en la aventura, ncccsitaras 
modificar las rulinas de movimtento 
dc las tineas 1000 a HMO. Mds cspecf- 
ficamcnie T si la reticula no liene una 
anchura dc seis cuadros, lendras que 
cambiar las tineas dc Norte y Sur (li- 
neas 1010 y 1030) , ya que para cam- 
biar de fila lo que haeias era sumar o 
reslar seis. Para hacer la modification, 
no tiencs ma's que enntar de cuantas 
casillas sc com pone la fila dc tu reti- 
cula, y sustituir cl numcro 6 por cl va- 
lor del nucvo ancho. 



LOS OBJETOS 



Los objetos dc tu nucva aventura 
seran diferentes de los de la aventura 
dc INPUT, por lo que es probable que 
tengas que hacer cambios bastantc ex- 
tensos cn las Imeas 160 a 260. 



Client a el niimero de objetos que 
vayas a utilizar en tu nucva aventura. 
Este numcro determina el valor de NB 
y debe scr el primer dato dc la linea 
200, siendo utili/ado para dimensionar 
las matrices de la Ifnea 180, y para los 
bucks FOR ... NEXT de otras partes 
del programa. 

Aunque resulta mas claro utilizar 
una linea dc programa scparada para 
cada objeto, si has escrito un juego 
que utilicc muchos objetos, puede que 
te resulte mas comodo poncr mas de 
un objeto en cada Ifnea. Cualquicra 
que sea la forma en que decidas po- 
ne rlos, tus datos deben guardar el or- 
den correcto, ya que cada uno de los 
tres grupos de datos forman parte de 
matrices difcrcntcs. El orden cs el si- 
guiente; numero de lugar, descripcidn 
corta y descripcidn larga. Si el objeto 
no apareee hasta mas tarde en la aven- 
tura, tal vcz debido a que cl aventure- 
ro lo cneuentra, o cs de aparicion alca- 
toria, como cs cl case del inspector dc 
hacienda, el correspondientc numcro 
de lugar sera un ccro. 



NUEVAS PALABFLAS 



Haz una Cista de todas las instruc- 
ciones que cl ordenador debe cspcrar 
reeibir del aventurcro durante cl juc- 
go. Dicha Jista incluirji palahras senci- 
Has, tales como las 6rdenes y las paia- 
bras AYUDA e INVLNTARIO, y 6r- 
dencs for mad as por dos palahras, ta- 
lcs como COGER LAMPARA o 
MATAR POSADERO. 

Las entradas a base de dos palahras 
se desdoblan en V$ y N$, vcrbos y 
nombrcs, aunquc csta denomination 
no siempre corrcsponda cslrictamentc 
a la definicion gramatical.Tu in teres 
debe centrarse en todas las palahras 
sencillas y en la primcra palabra de 
cada pareja. Para los fines del progra- 
ma, las primcras palabras son los ver- 
bos, V$. Agrupa los diferentes verbos 
con urreglo a su significado, por ejem- 
plo COMER y MASTICAR, o bien 
OLER y HUSMEAR. Cada uno de 
estos grupos necesitara tin numero 

que tain bien debcras anotar. No im- 
port a c6rao se asigne esc numcro; bas- 
ta que sepas que cada numero sc rc- 
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Mere a un determinado grupo dc pala- 

bras. 

Ya puedes modiftcar el programs. 
La rutina dc mancjo dc vcrbos csta cn 
las lineas 110 a 150. Los vcrbos y sus 
correspondicntes numeros se introdti- 
cen como datos cn las lineas 140 y 150, 
como pares, euyo primer eomponentc 
cs el numero y el scgurtdo el verbo. 

No tc olvidcs de volver a dimensio- 
nar las matrices de la Ifnea 120 y de 
ajustar el bucle f-OR ... NEXT dc la 
line a 130 adaplandolo al numero total 
dc objetOS que quieras usar. 



RUTIN AS DE VERBOS 

Cada urta dc las categories sc para- 
das dc vcrbos, es deeir, cada urto de 
I os mimeros, requerira una rutina sc- 
parada. 

lis dificil dar instrucciones explici- 
tas aeerca dc la forma de escribir es- 
tas rutinas. debido a que una bucna 
parte de las rutina* dc cualquicr aven- 
tura no valdrd para las demas. 

Hay algunas rutinas que sc pueden 
utilizar en cualquier aventura, tales 
como las de COGER y DEJAR, Pue- 
den utilizarsc sin cam bios cn cualquier 
juego dc aveniuras que eseribas, a mc- 
nos que sea muy innovator, [)c una 
forma analoga. la rutina dc INVEN- 



TA RIO ( lineas 1070 a 1 130) es la mis- 
ma para cualquier aventura, por lo 
que pucdes utilizarla sin airnbios en la 
medida cn que la rnatriz es la misnia 
y que NB — hcI numero dc objetos — 
liene el mis mo significado cn la nucva 
aventura. 

Olra rutina, que podria scr de apli- 
cacion seria la rutina dc encendido de 
la lairtpara, poique el engender y apa- 

gar lam paras y I interna* es una ocupa- 
ci6n muy frccucntc en los juegos de 
avciiluras. J>icha rutina csta siluada 
en las lineas 1490 a 1530. 

Probableniente las demas rutinas no 
son lo bastantc generates como para 
trasladarlas cn bloquc. pero hay algu- 
nos puntos qxie convicne que lengas 
en cuenta euando eseribas tus propias 
rutinas dc vcrbos. liaskameme las ru- 
tinas sc poncn ahi' para comprobar si 
el aventurero trata de hacer algo 
con el objeto eorrceto y cn el lu- 
gar adecuado. Si el lugar csta" 
equivocado, el programa pre- 



scntara un mensajc dc que eso es 
apropiado para ciertas situaciones, 
pero AHI NO. Ocurra lo que ocurra, 
certiorate dc que cl aventurero cono 
cc cual iuc cl cfecto dc su ultima ins- 
irucdon, en otras palabras, para cual- 
quier cosa que se tc diga a la maquina 
que haga, debe aparccer cn panlalia 
un mensajc dc rcspuesta. 

Cuando tengas lista tu rutina de vcr- 
bos, introduced en el programa. Si 
numeras el programa de forma analo- 
ga a la aventura de INPUT, el lugar 
para esta rutina estara entre las lineas 
1070 y 2999 . 

Bl ordenador tiene que podcr sclcc- 
caonar la rutina corrccta de acucrdo 




Juegos INPUT 63 



COrt el VCrbo utilizado por cl aventu- 
rero. Para que pueda hacer esto tie* 
nes que modificar la line a 510. 

Lo unico que tienes que hater para 
ello es obscrvar tu lista dc numeros de 
verbos. A continuaci6n, utiiizando ese 
orden numerico, pon despues de la 
senleneia ON ... GOTO, las li'ncas de 
comienzo dc la rutina correspondicn- 
tc a cada vcrbo. 



RUTINA DE AYUDA 

La rulina tin a I a la que debes dedi- 
car tu atencion es la dc AYUDA. 
Considera en qud puntos de tu aven- 
tura podria ser necesaria una sugeren- 
cia f y uliliza una linca IF ... THEN 
para rmcerta. 

Hay otros detalles que puede que 
requteran modiftcacion, dependiendo 
dc las caractcristicas dc lu avcnlura; 
tal es el caso de la tinea 320, que hace 
que aparezca el inspector de hacien 
da. No picrdas de vista tampoco el lu- 
gar de comienzo, que se establcce en 
la li'nea 280. 



VARIABLES Y MATRICES 



Ahora que ya sabes «metcrtc den- 
trow del prograrna de la a vent nra, aquf 
tienes una lista de las variables y ma- 
trices junto con el uso a que se desti- 
nan; 

R$() matriz de verbos y respueslas, 

R() matriz de numeros de respucs- 

tas. 

Los etementos correspondientcs de 
las dos matrices anteriorcs son los pa- 
res dc verbos y los significados, 

OB() matriz con el numero de lu- 
gar para cada objeto. 



OB$() matriz de descripciones cor- 
tas de los objelos. 

SISO matriz dc descripciones largas 
dc los objetos. 

Los elementos eorrcspondicntes de 
las tres matrices anteriores contienen 
informaci6n relattva a cada objeto en 
particular. 

NB numero dc objetos dc la aven- 
tura, Se utiliza para dimension ar las 
matrices y en los bucles FOR ... 
NEXT. 

L situation actual del aventurero. 

LA indicudor de estado dc la Mm- 
para. Se pone a 1 cuando esta" encen- 
dida y a cuando esta apagada. 

TA indicador del inspector dc ha- 
cienda. 

N,S t E,0 direcciones dc salida. Sc 
ponen a 1 si existe una salida en esa 
dirccci6n y a si no existe. 

1$ entrada total antes de ser desglo- 
sada en verbos y nombres. 

VS parte de verbos dc 1$. 

NS parte de nombres de 1$. 

I numero correspondierlle al signifi- 
cado de un determinado vcrbo. Se uti- 
liza para dirigirse a la rutina correeta, 
que es la que se ocupa de ese verbo 
en particular. 

IN numero de objetos del INVEN 
TARIO. 

A$ respuesta a la pregunla QU IE- 
RES PROBAR OTRA VEZ? 

G numero dc objeto abandonado 
O es un clemcnto dc la matriz QB. 
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Para que su 
COMMODORE trabaje 



cqsa/ de 
software 



CONTABILIDAD-64 



I.idcrcn vcnlas. por su sencillcz, 
rapidez. cficacia y prccio. 
Tiene capactdad para AOflcuenl.n 
y un rtumcro ilimitado dc spumes 
por cuanui el progrartia permite 
genera r nucvos dt^cn* en Jus que 
conlinuar cl ejercicio coniablc 

MENU 

1-ASIENTOS, DIARIO Y 
CONSULTAS 

1- Entrada dc asicnlcw 

2- Diario 

3- C©T!SUl!ta de cuenias 

2 EXTRACTOS Y SUM AS 
Y SA LDOS 

1- Extractos de euentas 

2- Balance dc Sumas y Saldos 

3- SITUACION Y C1ERRE 

I - Balance de Situation 

2- Cuenta de Explotacion 

3- Diario de Cierre 

4- M ANTEN I M I ENTO DE 
FICHEROS 
l'Parametro5 

2- Cuentas (altas-bajas- 
TTUxlificaciones) 

3- Asicntos (baja^-tiMxiificacitHics) 

5- LISTADO DE FICHEROS 

1- Paramctros 

2- Cucntas 
3 A mui Hi is 




6-UTIEITARIOS 

1- Copia dc disco 

2- Borrado dc penodo 

3- Vaciado de asicntos 

4- Regeneracidfi fieheros 

5- RegeneracidnArerif. disco 

6- Programacian balance 



LV.A, - 64 

MENU 



1- ENTRADA DE FACTLIRAS 

2- LIBRO REGISTRO 

1- Faeturas eniitidas 

2- Facturas recibidas 

3- INFORMES 
1 -Contable por actividades 
2-Trimestral por tipos impositivos 

4- M A NTEN I M IENTO 
FICHEROS 

1 -ParcimeCros 

2 - Actividades 

3- Tipos imposilivfjs 

4- Facturas 

5- LISTADO DE FICHEROS 




6 UTILITARIOS 

1- Copiade disco 

2- Borrado de pcriodo 

3- Borrado de inmesifc 

4- Vaciado de iacturas 

soucrrE 

EJEMPLO DE LISTADOS 



FUNCIONA SOLO 
CON E L CARTUCHO 
DE CONTABILIDAD 



CUN I AfcilL.II.>,\l> 6-1 \ ■ 23,000,- Pis, 

CONTABILIDAD 64 B - 25.000.- Pis. 

CONTABILIDAD 64 + EV A. - 31.000.- Pis 
PROG RAM A I.V.A. 7.000,- Pis, 

CONTAB1IJDAD PROFESIONAL VERSION CASSETTE - ?,KW.- Pw, 



PROCESADOR DE TEXTO 

i 



Programs en cartueho con posibilidad 
de grabacion de docurne ntos en casset- 
te o diskette. 

Caracierci caste Hanoi y catalane* tan- 
toenpantalla como en impicsnra. Po- 
sibilidaddc utilizar todo cl\ct decarac- 
teres dc la impresora. Ma\rgeiies r nu- 
meracion dc paginal, encabczamien- 
los. pies, dc pagina. etc. 



PWXEMDOR 
DE I I A I D 



Los ires accntos v la dicrcsis sc ob- 
n pul^irdo Irl, F2, F3 o FJ > a 
cominuacibn la vocal corresponds ntc 
Ciimn en una maquina de escribn con- 
ventional. 

Posibilidad de cartas personal izadas 
(mail merge), 

P.V.P 14.900,' Pts. 



nir.ANOS QUE IMPRESOiW USA. 
TENEMOSELPROGRAVU QtT. NECESITA. 



VERSION ES PARA: 

- SILIKOS1U SPSO0 

- IBM CompaiiWcMSTAR, EPSON ..) 

- MPS S<l! v compatible* COMMODORE 

- ASCII S*rie o panleto <RJTfcMAN 

C + . STAR...* 



OTRAS NOVEDADES 



GESTION CO MERC! AL 
MEDICIONES Y PRESUPUESTOS 



25,000 - Ptas. (Disco) 
25.000 - Ptas. (Disco) 



CALCULO DE E STRLJCTURAS 25,000.- Ptas. (Disco) 
ANALISIS DE INVERSIONES 1 2.000.- Ptas, (Disco) 
ADMINISTRACION DE FINCAS 35,000 - Ptas. (Disco) 
Otras novedades en cinta. Solicite catalogo. 



AtlqiJirt.itDS en eualquier 
estableeirwiento aulorizado 
o dircciamc me a : 
Casa. de Software, s.a. 

Nl EV\ |>|RECCION: 
TAQUIGRAFO SERRA, 7, 5 • B 
Tels. 321 9* 36 - 321 97 5* 
Wl\l<i BARt F LONA 



KKAU7.AM.OS 
DEMOSTRACIONES 
DE NUESTROS PROG RAM AS 
PARA EL PUBLICO, 
ii LLAMENOS!! 
Solidie caiiUigo GIATUITO _ 
de nuestros productot. 



CZ I Desco rccibi r irifnrmacidn de los siguientes programas: 

i Deseo recibir ior»u;i Kcmhoho ]<*\ Mguicnics programas: 

Nomhre: ..«*.,.».»,»• 

Direccion: § 

Poblacion: 
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ENSAMBLADO 
A MANO 



COMO ESCRIBIR EN 
LENGUAJE ENSAMBLADOR 
_D1RECCI0NAMIENTQ 
CONVERSION DE CODIGOS 
MNEMONICOS 



{Cuidadot Si intentas escribir pro- 
gramas en lenguaje maquina en c6di- 
g<i hexadecimal, tu cerebro pitcdc re- 
sultar danadi». Sin embargo pucdes ha- 
cerlo cm facilidad en lenguaje ensam- 
bladnr y a cnnlinuacidn tra-ducirlo a 
hexadecimal. 

Los programas escritos cn lenguaje 
maquina son de ejeeucion rapida, y 
aprovechan bien la mcmoria disponi- 
bk\ pero son exiraordinariamente di- 
ficilcs de escribir y depurar. Incluso 
para un ojo experimentado pucden 
aparecer como una succsidn de numc- 
ros desprovisla de signifieado, debido 
a que las instrueeiones, las datas y las 
dirccciones apareceran como cadenas 
de digitos hexadecimales unidos de 
uno a otro extremo. 

La solution consiste en no escribir 
en absolute? programas en eddigo ma- 
quina. La mayona de los programas 



murio y teclcar el eddigo maquina re- 
sultante utilizando lu monitor en eddi- 
go maquina. 



LENGUAJE ENSAMBLADOR 

Naturalmentc esto significa que tie- 
ncs que aprender el lenguaje ensam- 
blador, lo cual es bastantc mcnos com- 
plieado que aprender el eddigo maqui 
na. I.os mnemdnicos que represcntan 
los eddigos de operacion de la maqui- 
na son practicamcnte autoexplicativos 
(en ingles), Los datos y las dircccio* 



Commodorc utiliza un 6510, La labia 
le dara el eddigo num>erieo de opera- 
tion. Colocalo en su sitio y ya tienes 
practicamcnte hecha la traduccidn. 

Solo tic ncs que record a r una eosa, 
permutar entre si los bytes alto y bajo 
de todas las dirccciones y datos que 




vengan en grupos de dos bytes. Esto 
sc debe a que til ordenador almaccna 
los niimeros en tornialo byte bajo/bytc 
alto. 



MNEMONICOS 



cn eddigo maquina ban sido escritos 
en lenguaje ensamblador y a continua- 
tion traducidos a lenguaje maquina. 
Normalmente esto se hace por medio 
de otro programa llamado ensambla- 
dor. Pero si tu no tienes un ensambla- 
dor, pucdes haccr la traduction a 



ncs son niimeros exacts men te iguales 
que los que figuran en cl eddigo ma- 
quina. 

Pero con los eddigos de operacion 
escritos cn forma de mnemdnico, la 
secuencia ininterrumpida de niimeros 
en codigo maquina queda fraccionada 
de forma que pucdes ver lo que cstii 
sucediendo. 

Cuando est as cnsamblando en c6di- 
go maquina, lo unico que tienes que 
hacer es consultar los mnemdnicos 
apropiados en la eorrespondiente ta- 
bla que figura en la guia del micropro- 
cesador que lleva tu ordenador. El 



Como scguramentc ya sabnis, LD 
significa cargar (LOAD), y J significa 
salto (JLJMP). Aqui tienes unoscuan- 
tos ejemplos mas de los mnemdnicos 
del lenguaje ensamblador para el mi- 
troproeesadoi de in maquina: 

ADC, sum sir con acarreo; DEX, dc- 
crcmcntar (rest a r I) el registro X; 
JSR. saltar a subrutina; TAX, transfe- 
rs datos desdc cl acumulador a I regis- 
tro de fndiee X- CMP, eomparar; 
BEQ. saltar si el resullado es igual a 
eero. Como pucdes ver^ estos mnemd- 
nicos, igual que los eddigos hexadeci- 
maies a los que reprcscntart* sirven 
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COMMODORE CASSETTE 
COMMODORE DISKETTE 
AMSTRAD CASSETTE 
AMSTRAD DISKETTE 
SPECTRUM 




i S.A. 

TODOS LOS MEDIOS LEGAL 
COMERCIALES A SU ALCANCE, CUALQUIER 
TIPO DE P1RATERIA, COMERCIALIZACION, 
I1OTORTACIONES O DUPLICADOS ILEGALES 
QUE SOBRE SUS PROGRAMAS SE PRACTIQUE, 



i isotiif fiiegos qjf a cwmuaew espoitao. cmnpiomeliendwufl 8l pa?o del impotK de l»s msmas 
toifibre « SISTER 
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para manipularel contenido de un re- 
gistry, establecer el valor de un indi- 
cador y saltar hacia una u otra parte 
del programa. Estas son las tinicas co 

sas que pucden hater las instrucciones. 
en lenguaje maquina. 

Auiique el significado de estos mne- 
monico* es con frecueneia transparen- 
tly no esperesentendcr cdmo se apli- 
can las diversas instrucciones a los di- 
ferentcs registros, masde lo que espc- 
rarias entender al primer vistazo las 
instrucciones de lenguaje maquina en 
hexadecimal En articulos posteriorcs 
cxplicarcmos cAmo funciona cada ins- 
truction. Pero prirnem ticncs que 
aprender la rnancra dc fraducir los 
mnemtfnicos de lenguaje ensamblador 
a codigo maquina hexadecimal para 
que puedas convcrlir en codigo ma- 
quina los list ados dc Lenguaje ensam- 
hiador de INPUT y de otras publica- 
cioncs; una vez heclio esto, podias in- 
troducirlos en tu ordenudor con ayu- 
da del monitor de codigo maquina. 



D1RECCI0NAMIENTQ 



Sin embargo la traduccion de len- 
guaje ensamblador a akligo maquina 
no es dcrnasiado Faeil, Si observas 
atcntamcntc el con junto de instruccio- 
nes cn ta gufa de tu rnicroproccsador, 
lc encontraras que una sencillu ins- 
truction como IDA. ipie si^rnjica cut- 
gar el registro A. o acurnulador, put- 
de teiicr varices codigos de operation 
distint os. Ticncs que decidir cuaJ de 
estos codigos dc operation es el que 
dehes de usar. 

Los dife rentes codigos dc operation 
depended del tipo de directionamien- 
to que sc utiliec. Se Unman modos de 
direccionamiento las difcrentes mane- 
ras cn tpie el rnicroproeesadoi accede 
a la information. 

En este articulo describircmos la 
teona de como se hace csio en lu or- 
denador. En la segunda parte, tendras 
la oportunidad de cnsamblar a niano 
por ti mismo un par de utiles rutinas 
dc lenguaje ensamblador, y dc aprcn- 
der como funcionan. 

El modo de direccionamiento mas 
send Ho del 6510 es el direccionamien- 
to implicado. Dc hecho no sc trata de 
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un autentico direccionamiento. Por 
ejemplo: 
CLC 

Signifies : poner a cero el indie ador 
de acarreo y no necesita ningiin tipo 
dc direccitin para su ejccuccion. La ac- 
tion se lleva a cabo sobre el indtcador 
de acarreo, cuya direction ya va im- 
plicada en la propia instruccion. 

En el direccionamiento inmediato, 
los datos siguen in media ta men te des- 
pues de la instruccion. Por ejemplo: 

MM fr$04 

Esta instruccion carga cl acurnula- 
dor eon el numero 4 r Busca en el ma- 
nual dc tu micro l.i instruccion LDA y 
encontraras que su traduccion es A9, 
para el caso de que sc utilice direccio- 
namiento inmediato. En eonsecuen- 
eia, la traduction de la instruct i6n 
completa sera A9 04, 

Sc dice que el direccionamiento es 
absolute cuando el mnemonico de ins- 
truccion va seguido de la direction 
completa dc una delerminada position 
cle memoria, Por ejemplo: 

LDA $1122 

cuyo significado es: eargar cl regis- 
tro A con el dato alamacenado cn la 
direction de memoria 1122. 

St ahora mi ras el codi go de Opera- 
tion correspondicntc a LDA con dt- 
rettionamiento absniuto, encontraras 
el valor AD, La traduccion de la ins- 
truetitin completa sera por eonsiguien- 
tc AD 22 11. Observa que los bytes 
alto y bajo de la direccion han quo da- 
do permutados al pasar desde lengua- 
je ensamblador a lenguaje maquina. 

En la pagina cero, es deeir desde 
(KICK) a 00FF, no ticncs que cspccificar 
el primer byte de direction, pero tic- 
ncs que usar un codigo dc operation 
especial, correspondicntc a direccio* 
namiento en pagina cero (llamado co- 
digo de operation de direccion corta o 




codipo corto dc opcracion). que sirvc 
para decirlc al ordenador que busque 
una direccidn de un solo byte. 

El codigo de operacidn de la ins- 
truccion LDA con direccion amicnio 
en pagina cero es A5, por lo que una 
instruccicSn como la siguieme: 

LDA $7F 

se convertira en A5 7F. 

Con direceitmes absolutas y de pa- 
gina cero, se puede utitizar direccio- 
namiento indexado. En este caso se 
suma el contenido dc uno de los rcgis- 
tfois de fndicc — X e Y — a la direc- 
tion contenida en la propia instruc- 
cion, para obtener una nueva direc- 
tion que cs la que rcalmcnte sc utili- 
2ar&. Por ejemplo: 

LDA $1 ]£2,X 

Supongamos que el contenido del 
registro de indite X es 33. En la ins- 
truction anterior, se suma 33 a 1122 
para dar 1 155. y el acurnulador se car- 
ga con el dato extrafdo dc la direccion 
de memoria 1 155, 

Tanto el registro dc fndice X como 
cl Y sc pucden utilizar para direttio- 
namientos absolutes indexados y de 
pagina cero. 

Ten sin embargo presente que si la 
suma del contenido del registro X y de 
la direccion de la pagina cero es ma- 
yor que el niimero hexadecimal FF, 
con lo cual cacna dentro de la pagina 
uno, el byte mas significative sera ig- 
norado. En direccionamiento de pagi- 
na cero. ya sea indexado o no, la di- 
rcetidn utilizada sicmpre estd cn la pa- 
gina cero. 

Para el direccionamiento indexado, 
debts mirar el mnemonico del lengua- 
je ensamblador bajo los encabeza- 
mientos « pagina cero, X» t «pagina 
cero, Y>», «<absoluto, X» o «absoluto. 
Y». 

Tambicn es posible direccionar in- 




directamcntc un dalo por medio del 
direceionani lento indirecto, Esto quie- 
rc decir que le proportion as al micro- 
proccsador una direecion — cnlre pa- 
rentesis — en la cual puede encontrar 
una segunda direction que es la que 
sc usa real men le. Por ejemplo: 
JMP ($1530) 

signifies saltar a la direecion de me- 
ntoria contenida en la posici6n 1530, 
Pero co mo cada direecion de memonia 
solo puede eonlencr un byte y neccsi- 
las dos bytes para tener una direecion 
completa. mira las direcciones 1530 y 
1531 . La prime ra direecion contiene el 
byte mcnos significative do la direc- 
tion buscada, y la segunda contiene el 
byte mas significative, de acuerdo con 
el convenio utilizado en cl micropro- 
cesador 6510. Asi, si cl contenido de 
la direecion de mcmoria 1530 es 2F y 
cl de la direction 1531 es 13. el micro- 
procesador saltara a la direction de 
mcmoria 132F. 

Los direcciona micntos jndirectps 
tambien pueden sei indcxados de dos 
mancras. Con cl registro X pucdes 
anadirlc un dcsplazamicnto a la pri* 
mera direction, la que se da con la ins- 
truccion. A esto se le llama direccio- 
namiento indirecto preindexado.- 
I ambic'n pucdes anadirlc un desplaza- 
miento desde el registro Y a la segun- 
da direecion, la que est a. en las direc- 
ciones de mcmoria que figuran en la 
instruction original. A esto se le llama 
direeeiona miento indirecto postindc- 
xado. 

En lenguaje ensamblador, las dos 
instrucciones lienen la siguiente for- 
ma: 

LDA($I122,X) V 
LDA ($1 122), Y 

En la pri in era instmceidn el direc- 
cionamtento es preindexado, mientras 
que en la segunda es postindcxado. 




por to que tendras que buscar el co- 
rrespondtente codigo de operation de 
LDA bajo los encabczamientos (indi- 
recto, X) e (indirecto). Y. El resultado 
es Al y Bl respect iva men le. En con- 
secuencia, la traduction a codigo ma- 
quina de dichas instrucciones es Al 22 
11 y Bl 22 11. 

Las instrucciones de ramificaeion 
son saltos eondicionalcs. Por ejemplo: 

BEQ 

siginifica: saltar si el resultado es 
igual a cero, es decir, si esta activado 
el indicador de eero. En algunos en- 
sambl adores, las instrucciones dc sal 
to condicional pueden utilizar direc- 
cionamiento relativo. 

BEQ #$04 

signifies: si cl indicador dc cero esta 
puesto a uno, saltar euatro bytes a par- 
tir del comienzo de la siguiente ins- 
truction. 

Analogamcntc 

BEQ #$FA 

signifsca: si cl indicadoi de cero cMa 
a I, saltar seis bytes hacia atras. La 
enema hacia amis sc hace desde cl 
principio de la siguiente instrucci6n, 
por lo que dos de los bytes de la cuen- 
ta se cmplcan para la instruccion 
BEQ. FA es -ft cscrito en complemcn- 
to a 2. 

En lenguaje cnsambladur se utilizan 
normalmcntc etiquclas en lugar de nii- 
meros. Son marcas de una sola pa la- 
bra que sirven para deeir a I micro 
adondc tiene que saltar. Lii etiqucta 
se ooloca dclanlc de la inst ruction, asi: 

eliq LDA $M 

y una instruccion de salto condicio- 
nal sera algo asf: 
BEQ eliq 

El ensamblador sc ocupara en ton- 
ics de calculai la magnitud del salto 
relativo. Peru si estas ensamblando tu 
a ma no, tendras que calculai por li 
nusmo la amplitud 
del salto. El codigo 
maquina no reco- 
noce etiqucta s T 
solo ntimcros. 
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f„D6»de puedo mirar las eddi- 
gos de operat ion en hexadecimal 
que corresponden a Ins mncnto- 
nicos del lenguaje ensamblador? 

La guia de referenda para 
programadores contiene una lis- 
ta con todos los codigos de ope- 
ration y sus cquivalcncias en 
lenguaje ensambladoT. Pcro si 
vas a programar seriamente en 
codigo maquina es preferible 
que te compres una guia mas 
completa sobrc program acion 
en codigo maquina con el 6510. 



Eil 6510 tiene otro modo de dircc- 
cionamiento llamado direccionamien- 

to de acumulador Se utiliza con las 
instrucciones de dcsplazamicnto y ro- 
tation. Por ejemplo: 
ASL A 

Significa: desplazar el acumulador 
un bit hacia la izquierda. Puedes tam- 
bien aplicar esta instruccion a cual- 
quier direecion dc mcmoria. no solo al 
acumulador. En tal caso lienes que 
rccmpldAti l;i uliiiim A con la direc- 
tion de la position de mcmoria a la 
que quieras aplicar cl dcsplazamicnto. 
La direecion de memona solo se pue- 
de indexar con el registro X; el bit me- 
nos significative de dicha dircccidn pa- 
sara a scr 0, el bit mas significative pa- 
sara al indicador de carry y todos los 
dermis bits se correran un lugar a la 
derecha. 



V. 



ENSAMBLADO A MA NO 

Ahora que ya conoccs los priticipios 
bisicos del direcciona miento, el en- 
samblado a mano es faeil. Para ello no 
tienes m^s que mirar cl codigo de ope- 
racion para cada mnemonico del len^ 
guaje ensamblador, cuidando de ele- 
gir el correspondiente al modo de di- 
reccionamicnto correcto, calcular el 
valor dc los saltos relattvos y permu- 
lar cntre sf los bytes alto y bajo dc to- 
das las direcciones y datos que vengan 
en gftipos dc dos bytes. 
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NOTACfON MUSICAL 
AfiMADURA D E LA CLAVE 
RITMO 

EJECUCIDN DE UNA 
MELOOIA 



I n mejor dc la musica por urdena- 
dor es que la maquina toca para tt. Te 
mostraremox la mane r a de transcribir 
cualquier trozo de musica escrita a un 
programs que (war a tus eanckmex fa- 
vor itas, 

Lin la music a hay dm elementos 
principalis; la mclodfa y cl ritmo. En 
olro urttculo sobre musica nos hemos 
ocupado principalmcntc dc la melo- 
dfa, que el ordenador produce eon 
arregto a las teclas que pulsabas, con 
lo que de paso le an ad fas un poco de 
ritmo. En csic articulo, anadircmos un 
ritmo prcdeterminado a la mustca que 
genera el ordenador. y ademas expli- 



caremos la manera en que puedes con- 
verter la musica escrita en cualquier 
partitura en la secuencaa de scntencias 
DATA que tu ordenador necesita 
para cjecutar las mcfodias escritas. 



LA NOTACION MUSICAL 
ORDINARIA 



La musica sc escribe habitualmcnle 
en uno o dos grupos de cinco Ifncas 



horizontales llarnados «pentagfamaii». 
En Has tineas del pent nigra ma o en los 
espacios entre Uneas se eolocan los di* 
fcrcnlcs simbolos representatives de 
las notes, ia altura a [a que se sit dan 
determina la altura del sonido, cl Or- 
den en que aparecen determina el or- 
den en que se ejecutan cn la pieza (se 
tocan de i/quierda a dcrecha) y la for- 
ma de los simbolos, lo que se llama la 
«<ligura» tndica la duracion de la nota. 

Las notas que se presentan alinea- 
das vertical men te se tocan al mismo 
tiempo dando lugar a los acordes, si 
bicn en los program as de este articulo 
solo nos ocuparcmos de sonidos que 
suenan uno cada vez, y no de acordes. 
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Escald 


COMMODORE 64 


Vi c-20 


general 

======= 


Byte alto 


Byte bajo 

— - — ' — — — 


— — 


DO 


8 


97 


192 


D0# 


8 


225 


197 


RE 


9 


104 


200 


REM 
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247 


203 
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10 


143 


206 


FA 


11 


48 


208 


FA# 


11 


218 


211 


SOL 


12 


143 


214 


SOU 


13 


78 


216 


LA 


14 


24 


218 


LA^ 


14 


239 


220 


SI 


15 


210 


222 


DO central 16 


195 


224 


D0# 


17 


1 95 


226 


RE 


18 


209 


227 


RE# 


19 


239 


229 


HI 


21 


31 


231 


FA 


22 


96 


232 


FA# 


23 


181 


233 


SOL 


25 


30 


234 


SOL* 


26 


156 


235 


LA 


28 


49 
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29 
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SI 


31 
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DO 


33 
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35 
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56 
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SI 
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DO 


67 
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Las lineas verticales, II am atlas «barras 
de comp4s» divide n el pentagrama ho- 
rizontal men te en grupos de notas dc- 
nominados *eompascs»; cada compas 
ticne la misma duracion que cualquier 
otro compas, aunque internameme 
cada uno de ellos puede loner su du- 
raci6n rcpartida de forma diferente, 

sic m pre que su duracion ruin I se.:t igual 

a la de los demas compases. 



LA INFORMACION DE LA ALTURA 

Con algunus programas (ver Pro- 
^rama para composite res) los tcclados 
del ordenador se eonviertcn en una es- 
peeie de instrumentos musicaies. Aun- 
que los programas funcionen muy 
bien, estiin ineviiablemente limitados 
debido al pequefto numcro de teclas 



de un ordenador comparado con el 
numero de notas que se pueden utili- 
zer, y no hablcmos de las dificultades 
de la diigitacion. Pero no hay razort 
para que tc vcas const rcnido por las 
m ism as limitaciones cuando utilices 
melodfas en tus propios programas. 

Puedes con vert ir con mucha facili- 
dad cualquier picza de musica escrita 
en la serie de numcros que neccsita el 
ordenador para ej ecu tar las notas, y 
todo ello sin necesidad de entendcr 
mucho de musica; no tienes m&s que 
usar La «plantilta musicals que se des- 
cribe nias adelante cn estc mismo ar- 
tkulo. Pero antes, aqui tienes una bre- 
ve explicacitin de los principles mis 
basicos cn que sc basa la escritura mu- 
sical. 



EIMTENDIENDO LAS NOTAS 

Los sfmbolos que hay situados a la 
izquierda de ambos pentagramas se 
Human las *claves»: la de arriba cs la 
«clavc dc Sol» y la de abajo es la «cla- 
ve de Fa en 4" linear. Las claves sir- 
ven para delerminar el nombre de las 
notas cn el pentagrama, y en conse- 
cuencia la altura del sonido que repre- 
scntan; si no hubiera clave, el sonido 
de cada nota que hubiera cn el penta- 
grama estarfa indetcrminado. 

Los sfmbolos representatives de las 
notas se colocan en los espacios entre 
line as o encima dc las Ifneas. 

Las notas situadas nor encima o por 
debajo del pentagrama, se relacionan 
con el mismo por medio de las « Ifneas 
adicionalesw ; asi cl Ilamado Do central 
(por estar situado aproximadamente 
cn el centra de un tcclado pianist ico) 
esta situado en una linea adicional a 
mi tad de camino entrc ambus penta- 
gramas, rrnicntras que las notas mas 
agudas que aparecen en ta ftgura es* 
tan en las lineas adicionales de encima 
del pentagrama superior, 

Puedc scr muy confuso y laboriosi- 
simo tradueir cada nota de un frag- 
mento musical a los valores de allura 
y duracion adecuados para tu ordena- 
dor, cspccialmcntc si no est&s acos- 
tumbrado a leer musica. Pero aquf te 
presentamos un mctodo facil. 

Podrias venirte a esta figura cada 
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vez que quisieras «transeribir>* una 
melodia, pero tambicn estO te impti- 
curia cl gastaT mucho tiempo para 
comparer el uozo musical con la figu- 
ra y cnconirar la nota corrects. Es mu- 
cho mejor metodo dispone r dc alguna 
rcgla que te permita saber para cada 
nota del pentagrama, cual es la corres- 
pondienie altura que hay que meter en 
cl ordenador. 




UNA REGLA PARA LA ALTURA 



Para conseguir csto, no tiencs mas 
que trazar sobre un papcl una escala 
musical, Por sucrlc. csto no te requc- 
rira mas de un minuto, aunquc proba- 
blcmente iwcesitafas una escala difc- 
rente para cada trozo de musica, ya 
que cl tamano de los pentagramas 
puedc variar. 

[in primer lugar coloca iu papel so- 
bre el pentagrama y eopia SttS Imcas, 
mostrando las posibles posiciones dc 
una nota. A continuation no ticnes 
mas que eacribir cl numero correspon- 
dientc a la altura de cada nota junto 
a la corrcspondiente marca. Esta plan- 
tilla sirve para extraer los vatores de 
la altura de los sonidos directamente 
de la partitura. 

Los valorcs reales de la altura dc 
cada sonido son los que se dan en la 
tabla, que es inuy facil de lisar. Para 
saber que es lo que hay que marcar en 
cada Euiea, compara los numeros. del 
diagram a con los de la tabla, con lo 
que tendras el corrcspondiente nume- 
ro que debes introducir en el ordena- 
dor. 



^L,. 1g « » a a ■ a « 



SOSTENIOOS V BEMOLES 



A menos que transeribas siempre 
piezas cscritas en Do mayor, llegard 
un momento cn que tendras que trans- 
criber notas con sostenidos y bemoles 
cuya afinacion es dife rente de la de las 
notas natu rales. 

Mirando la armadura de la clave po* 
dras ver los sostenidos y bemoles que 
emplea la pieza en cuestidn, caso dc 
que emplce alguno; posteriormente en 
cste artfculo explicaTemos la manera 
dc reconocer la armadura de la clave. 



Si te encuentras sostenidos y bemoles, 
tienes que modificar los valorcs de tU 
tabla. 

Los sostenidos y los bemoles corres- 
ponds a las teclas negras que apare 
cen en el dibujo del teclado, y tam- 
bien tiencn su propio numero de altu- 
ra del sonido. Asi por cjemplo, el nu- 
mcro correspondientc a la altura del 
Do sostenido mas bajo es el 2; utih- 
zando la tabla de valorcs de altura de 
los sonidos, puedes ver el valor que 

correspond a lu mitra El nflnser0 co ~ 
rrcspondicnte es el mismo que el del 
Re bemol, y esta situado entre el 2 y 
cl 3, que son los numeros correspon- 
dicnlcs a Do y Re. 

Los sostenidos y los bemoles no sc 
mucstran en los pentagramas, para 
cvitar que qucden demasiado recarga- 
dos. Para indicar en tin pentagrama 
una nota altcrada con un sostenido, se 
coloca cl stmbolo dc dicha nota prcee- 
dido del signo i, que indica sostenido; 
una nota allerada con un bemol, se co- 
loca en el pentagrama precedida del 
signo dc bemol. que es parecido a la 

b minuscula. 

Las notas individuals de una pieza 
pueden ir afectadas de sostenidos o 
bemoles, siempre que se coloquen los 
signos adeeuados inmediatamente an- 
tes de las notas que sc deban alterar. 
Un sostenido o un bemol utfedo de 
esta manera sc llama una altcracidn 
accidental. Su erect o dura hasta e! fi- 
nal del compas en que se emplea, afec- 
tando a todas las notas del mismo 
nombre que hay a en cse mismo com- 
pas, a menos que su efecto sea cance- 



lado antes del final dc dicho compas- 
En efecto, existe un tercer signo dc al- 
leraciuii llamado cl becuadro, que sir- 
ve pare destruir el efecto del sosteni- 
do y el bemol. restaurando cl sonido 
de la nota natural (no alterada ni por 
sostenidos ni por bemoles). La figura 
1 muestra las primeras notas de una 
mclodta. 



ARMADURA DE LA CLAVE 



Cuando la escala corrcspondiente a 
la tonalidad en que esta cscrita una 
pieza contiene una o mas notas con 
sostenidos o bemoles, hay que cm- 
plcar siempre esta nota alterada y no 
natural. Para indicar que dicha nota 
debe llevar siempre un sostenido o un 
bemol, se emplea el correspondicnte 
signo de alteration al principio del 
pentagrama, despues de la clave. Esle 
conjunto de alteraciones constituyen 
lo que se llama la armadura de la cla- 
ve, y en este caso ya no son alteracio- 
nes accidentales sino propias dc una 
tonalidad determinada. 

La ausencia de alteraciones en la ar- 
madura de la clave, indica que la to- 
nalidad adoptada es la dc Do mayor, 
que es una cspecie de tonalidad «por 
defecto»; en cuanto la armadura de la 
clave contiene uno o mas sostenidos o 
uno o mas bemoles, la tonalidad es 
otra difcrente. Si en la armadura dc la 
clave hay solamcnte un sostenido, el 
signo corrcspondiente se eoloca preci- 
samente sobre la nota Fa. El efecto 
obtenido es convert ir en sostenidos to- 
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dos los Fas die cuatquier octava que 
aparczcan en la pieza, 

Cuando la armadura dc la clave 
conlicnc un solo sostenido sc obtienc 
este mismo efceto, por eso se dice qui; 
cs In armadura del tono de Fa mayor. 
En consecuencia, cuando transcribes 
un trozo que tcnga sostenidos o l>e mo- 
les inmediatamente despues dc Ins cla- 
ves, acuerdate dc modi fi car todos los 
Fas o los Dos o lo que sea, a lo largo 
dc toda la pieza. y de utilizar el nume- 
ro adecuado de la labia dc alturas dc 
sonidos. 

Hacicndo esto con todos los soste- 
nidos y bemoles que aparczcan en la 
armadura dc la clave, la transcription 
dc soslcnidos y be moles rcsulla tan 
scncilla como la dc las notas nat urales. 



not as con la forma que adoptan segun 
la dur<k-i<ni que deben lener; esto es 
lo que sc Hainan las «figuras». Tam- 
bien se prescntan los silencios tic cada 
figura con su correspondiertte dura- 
cion. Ls una buena idea utiiizar dura- 

eioncs rclattvas para las notas y elegir 

posteriormente un tempo que defina 
su duracion real; de esta forma pue- 
des experimentar fieri y rapid a men [c 
hasta encontrar cl tempo que mcjor sc 
adapte y mcjortc suene. Mas adelan- 
tc en estc mismo articulo veras la for- 
ma dc hacer esto en la practica. 

Rn general las barras de las notas, 

llamadas plicas, pueden dirigirse hacia 
arriba o hacia abajo; lo aconscjablc cs 
adoptar la disposition en que rcsulle 
m as clara la rep resent acion. 



tes, Asi por ejemplo 4/4 indica que 
hay cuatro negras en cada compas. Si 
te vas a limitar a traxisCribir trozOS rtlU- 
siealcs en scntencias DATA, no te 
preocupes demasiado si no entiendes 
a fondo el significado de esto. aunque 
pucdes utilizarlo como una guia para 
la election del tempo. 

TRANSCRIPCION DE UNA 
MELODIA SENCILLA 

Ya cslas en condtciones de empezar 
a transcribir un fragmenfo musical en 
la secuencia de numeros o letras que 
utiliza lu ordenador para ejecutar la 
mclodia, tan to cn lo que sc reficrc a 
la allura de los sonidos como a su du- 
ration. 
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Sin embargo debes lener precau- 
Ci6n: a veces puedc que tc cncuenires 
con alteraciones aecidentalcs, sosteni- 
dos, bemotes o becuadros. las cuales 
ticnen prioridad sobre las alleraeiones 
que aparccen cn la armadura de hi cla- 
ve. Recuerda que su cfecto se cxtin- 
gue al final del compos en el que sc 
pre sen lan. 

LOS SONIDOS Y EL TIEMPO 

Cuando ya conozcas la altura exac- 
ta de lodas las notas. la siguicnte cosa 
que benes que saber es su duracion, 
es decir durante euanto tiernpo tiene 
que estar sonando cada nota, Tambicn 
tienes que indiear la duracion dc lossi- 
lencios, que como su propio nombre 
indica son periodos dc silencio o rcpo- 
so entre notas. La figura 2 es una ta- 
bla que muestra los sfmbolos de las 



Los signos de silencio correspon- 
dientes a l as duraciones mas largas son 
dos pequcfios bloqucs rectangulares 
colocados debajo o encima dc la Ifnea 
central del penlagrama. Cuando una 
nota o un silencio va seguida de un 
pun to (llamado puntillo), su duracion 
queda multiptieada por uno y medio; 
tambien se permiten los dobles punti- 
llos, cn cuyo case la duracion total dc 
la nota es igual a uno y ires euartos de 
la nota sin puntillo. 

At priucipio dc un fragmenlo musi- 
cal CSCiitO aparcoe la Clave r seguida* 
mcnte la armadura dc la clave y a con- 
tinuueion la indicacidn del compas, 
iista indication sc compone de dos ci- 
Iras siluadas una sobre otra. Esencial- 
mentc la cifra superior indica dc cuan- 
tas partes se compone cud a compas 
mic runs que la cifra inferior indica la 
duracion de cada una de dkhas par- 



Hay que hacer unas cuantas obscr- 
vacioncs acerca de la forma en que 
estd escrita la musica. En primer lu- 
gar, cuando cn un compas aparccen 
juntas trcs «corcheas>> (los nombres dc 
las figuras los tiencs cn la labia dc la 
fig. 2) t como ocurre por ejemplo en 
los compases 9 y 1 1 , sus plicas se unen 
pt»r medio de una barra. Muehas ve- 
ces se forman pequenos grupos de 
dos, trcs o cuatro eorcheas o semicor- 
chcas unidas de esta forma a fin de 
que resulic mas facil leer la musica. 
Pero aparte de esto, las notas son 
cxactamcntc igualcs que si sc hubie- 
ran reprcsentado sueltas; las barras de 
union no modifican ni cl tono dc los 
sonidos ni su duraci6n. 

En el compas 8 hay otro lipo de 
union entre notas, pero ahora se trata 
de algo distinto. El enlace se realiza 
entre dos notas y sc repfCSenta por 
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medio do una lirlea curva en vez dc 
ur'Ki linca rcctii . Esta linca curva se lla- 
ma "ligaduraw. Su significado es que 
las no las que van unidas por una liga- 
dura (que deben scr dc identica afina- 
eion) deben sonar como una linica 
riota mas larga. de forma que a la du- 
raeion dc la prime ra sc 1c anadc la du- 
racion dc la scgunda. Puede scr que 
te encucnircs ligaduras que unen mas 
de dos notas. Para convcrtirlas en da- 
tos para tu ordenador. suma las dura- 
eiones iitdivitluales dc tod as las notus 
afectadas por la ligadura, obteniendn 
la duration de la nota mas larga cqui- 
valentc. 

LO S OATOS DEL PROG RAMA 

Los numeros que has obtcnido y 
que rcpresentan la altura y la duracion 
dc I os sonidos,se colocan en senten- 
cias DATA al final de prograiua dev 
dc dunde son kudos en scnlcncias 
READ c interpret ados euando se eje- 
cuta el programs. Cada scntencia 
DATA eontiene datos para dos com- 
pases. Convienc sicmpre adopt ar un 
eriterio unifonne de este tipo, para 
que puedas encontrar con facilidad los 
DATA cor respond ionics a un deter- 
minado com pas. 

La duracion tola! de cada com pas 
debe scr la misnia, 12 unidades en el 
cjcmplo que bernos elegido. Por clk>, 
cuando transcribas un trozo musical y 
notes que el ritmo no te suena bien t 
amiprueba que cada compas eontiene 
el TTvisnto mimero dc unldades de du- 
racion y corrige los errores que pue 
das encontrar. El editor de pantalla de 
tu ordenador tc permit ir;i duplicar con 
poco esfuerzo las sentencias DATA 
de los com pases que se repitan, con lo 
cual te ahorraras ademas mucho tiem- 
no. 
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Los v a lores dc duration indican la 
duration relativa dc las notas, pero no 
dice n n ad a acerca de su lempo. que es 
la velocidad absolula a la que (kbetn 
L'lL'cutarse. Pot eso cuando cjceules el 
programa se te pedira que iritroduzcas 
un valor numerico para el «tempo» 



que se encarguc de contra la r esto: con 
u n numcro pequefio, la rnelodia se 
ejeeutara con rapidez, mientras que 
un numcro grande hara que suene mas 
lenta. Rn efecto, el numero de tempo 
que iniroduzcases una especic dc tem- 
pt* invcrso, ya que cn la notacion mu- 
sical ordinaria una indication de tem- 
pt? de alto valor numerico indka una 
velocidad alta y no una ejeucion len- 
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ta. Aqui utilizamos el mismo criterio 
ya que remlta mils facil de programar. 

Hay otro pun to important^ aeerca 
de la forma en que opera el ordcna- 
dor. Suponga mosque un compas con- 
ticnc una sola nota larga y otro con- 
ticne much as notas cortas. En cl sc- 
gundo caso, las Ifncas que contienen 
las sentences READ para leer los va- 
lores de los DATA sc ejeutaran mas 
veces que en el primer ease, por lo que 
la vclocidad a que son cj ecu tad as dis- 
minuira un poco a consccueneia del 
tiempo extra requcrido. por eso la vc- 
locidad de ejeucion de estas line as 
debc ser tan aha como sea posible. 
Por eso no hay prucba a I final de los 
DATA, 

Podrfa scguirse el convenio de uti- 
lizar un numcm negativo, por ejem- 
plo, para senalar el final de una rnelo- 
dia; ello requcrirfa una prucba extra 
en las line as cruciales y haria que la 
caution resultara ligeramente desi- 
gual. A si cuando el programa se sale 
de los datos, se para y envfa un men- 
saje de error, algo que normalmcnte 
no se considers como una bueria prae- 
tiea. 

Naluralmcntc, cuando utilices mc- 
lodfas en tus propios programas, pue- 
des usar bucles FOR ... NEXT para 
leer el niimero exactode DATA y cvi- 
lar que se present e el error. 



10 INPUT"TEMPO (30-50) ";TP 

20 GO SUB 3000 

30 60SUB 4OD0 

100 READ P,D 

110 IF P=0 THEN 130 

120 POKE SE,ENjP0KE SL,KQ% 

CP):P0KE SI,LQ*<P> 
130 FOR DL=1 TO D*TP: NEXT 
140 POKE SE,EF 
150 FOR DL=1 TO D*TP/3:N£XT 
160 GOTO 100 
3000 SI=54272 

301 SL=S 1+1 : SE=S 1+4 : EN=33 ■ 
EF=32 

3020 FOR I=SI TO SI+28:P0KE 

1,0: NEXT I 
3030 POKE 51*5,16*1+9 
3040 POKE 51+6,16*15+9 
3050 POKE SI+24,4 



3060 
4000 
4010 
4020 
4030 

4040 
4050 
10000 
1 0002 
10004 

1 0006 

10008 

10010 

10012 

10014 
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RETURN 

DIM HQ*C37),LQ%(37) 

THP=2227:P2=2 A (1/12> 

FOR 1=1 TO 37 

LQ% ( I)=TMP-256*INT<TMP/ 

256):HG%(I)=TMP/256 

TWP=TMP*P2 

NEXT:RETURN 
DATA 17,6,15,6,13,12 
DATA 17,6,15,6,13,12 
DATA 20,6,18,4,18,2,17 
,12 

DATA 20,6,18,4,18,2,17 
,10,20,2 

DATA 25,4,25,2,24,2,22 
,2,24,2,25,4,20,2,20,4 
,20,2 

DATA 25,2,25,2,25,2,24 

,2,22,2,24,2,25,4,20,2 

,20,2,20,2,20,2 

DATA 25,4,25,2,24,2,22 

,2,24,2,25,2,20,2,20,2 

,20,4,18,2 

DATA 17,6,15,6,13,12 
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10 INPUT"TEMP0 (30-50) 
20 GOSUB 4000 
30 RV=36874;KQ=Q:K1=1 

40 POKE 36878,4 
100 READ P,D 
110 IF P=K0 THEM 160 
120 RG=RV 

130 IF P>13 THEN P=P-12:R6= 

RG+K1 
150 POKE RG,TA%(P) 
160 FOR I=KQ TO TP*D:NEXT 
170 POKE RG,K0 
180 FOR I=K0 TO TP/3*D:NEXT 
190 GOTO 100 
4000 DIM TA%(37) 

4010 TMP=2227:P2=2 A (1/12) 

4011 FOR 1=1 TO 13:READ V: 
TA%(I)=255-V:NEXT 

4020 RETURN 

4030 DATA 90,85,80,76,72,67, 

64,60,57,54,51,48,45 
4050 NEXT:RETURN 
10000 DATA 17,6,15,6,13,12 
10002 DATA 17,6,15,6,13,12 
10004 DATA 20,6,18,4,18,2,17 
,12 

10006 DATA 20,6,18,4,18,2,17 
,10,20,2 



10008 DATA 25,4,25,2,24,2,22 
,2,24,2,25,4,20,2,20, 
4,20,2 

10010 DATA 25,2,25,2,25,2,24 

,2,22,2,24,2,25,4,20,2 

,20,2,20,2,20,2 
10012 DATA 25,4,25,2,24,2,22 

,2,24,2,25,2,20,2,20,2 

,20,4,18,2 
10014 DATA 17,6,15,6,13,12 




Lisle programa utiliza valores de 
tono comprendidos entre 1 y 37, tra- 
duciendolos a los. valines. adecuados 
para el chip SID en las subrutinas que 
comienzan en las Ifaeas 3000 y 4000, 
Si lo deseas, podrias utilizar los ele- 
menios adecuados en los DATA* uho- 
r rim do asf la necesidad de caJcular. 
lis to es sin embargo mis diffeil de tra- 
bajar. 

La luiea 10 te pide cl valor del tem- 
po, comprendtdo entre 30 y 50 (aun- 
que funciona tambien con otros), 

I i siibrultiiii dc Li linea 3000 inicia- 
liza el SID y la 4000 ajusta las matri- 
ces HO% y LQ% para los 37 tonos y 
la llena con los valores dc los bytes dc 
mayor y menor peso que habni que 
POKEar en el chip, F.I bucle de las If- 
neas 100 a \4& es el responsable de 
leer (READ) e interpretar las senten- 
cing DATA que contienen la informa- 
tion musical desde la 10000 en adebn- 
te. 

l a tinea 100 lee los pares de valo- 
res para tono y duracion en las varia- 
bles P y D. La lines 120 acliva la cn- 
volvente de la voz 1, POKEando los 
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valores del to no cspecifieo cn el SID 
(las variables SE, EN, SL y SI son uti- 
lizadas para la vclotidad, siendo in 
cializadas cn la subruiina 3000). La II- 
uea 1 10 comprucba el lono y se salia 
csta Itnea si el tono es 0, significando 
que la no [a cm un descanso. 

1 m linea 1.30 es un bucle de demon* 
que produce (a duration de la nota. La 
demora depende del tempo y ol valor 
de duration. La linea I40desactiva la 
envolvcntc y la Hnea 150 es otro bucle 
de retardo que proportions las pausas 
en Ire notas. ££l ticmpo en cstado inac- 




tive dado es un tercio del ticmpo en 
active Si se altera el primer valor del 
bucle FOR.*, NEXT, la relation ciilrc 
aetivo e inactivo puedc ser tambien al- 
icrada scparando las notas, (cl ticmpo 
inactivo es ampliado), o haccr que las 



notas fluyan mis unidas si se acorta el 

ticmpo. 

El Ifmiic superior de ambos hucles 
FOR. .NEXT se deriva de D*TP, 
para ascgurar que ambos tiempos cs- 
ten rclacionados con el tempo y cl pa- 



ramctro de duration, Los valores de 
ataqiie, decaimiento, sostenimiento y 
relajamiento ajustados en las li'ncas 
3030 y 3040 afectan igualmente a la 
«conformacidn» de las notas que con- 
trols la calidad del sonido. 



GANADQRES DE LOS MEJ0RES DE INPUT COMMODORE 

En el sorteo correspondienle af numero 6 realtzado entre quienes escribisteis mandando vttestros votos 
a LOS MEJORES DE INPUT nan resultado ganadores: 


N0MBRC 


L0CAU0AD 


JUEG0 ELEGID0 


Albert Arniengol Bolel 
Fernando Igartua Somolmos 
Carlos Affonso Sltva Fernandez 
Gerardo Zurita Looez 
Javier Valdivielso Criado 
JorOi Villard Ferre 
Juan Carlos Basildo Alvarez 
Julio Javier Mateo F uentes 
Qceano Jesus Mateos Tejedor 
Manuel Diez Tevar 


Barcelona 
Barcelona 
Barcelona 

Santona {Cantabrta} 
Gelafe (Madrid) 
Vans [Tarragona) 
Madrid 
Madrid 

S, Lorenzo de El Escorial (Madrid) 
Alicante 


SKyfox 
Ram bo 
The Goooies 
Ram bo 

The Way ot the exploding fist 

Hardball 

Rock'n Lucha 

Miskin ImposiOte 

Broad Street 

The Way of the exploding fist 



INPUT 53 



Entrevista 



OBJETIVO BIRMANIA, UN GRUPO 
CON MUCHOS BYTES DE VUELO 



Objetivo Kirmania es freguramenle 
el grupo musical prcfcrido por muchos 
lect ores de INPUT ( omanudorc . Pero 
es eosf tan seguro que muy poeos co* 
mxen qui? tnnni ulgo en comun eon 
nosotros: son biconditional is usuarios 
del 64, 

Enterados de esta oculta facet a 
suya, fuimos a que nos k> contaran (la I 



cladisla, un guilarra. un bajo, un ba- 
len'a. una cunLanic solisla y dos labu* 
losas birmett's, para cl mcjor deleife 

de nuestros oidos, 

Paco maneja los teclados dc Objeti- 
vo Birmania y dispone dc un cquipillo 
majo y bastanlc compkto, a saber; Un 
Commodore 64, dos 1541, una impre- 
iii Star (Jem mini a si conic cl 

includible monitor, Nos cuearta que... 



vez debicramos habcr djeho caiilaran) 
(odo. 

Objetivo Birmania surge haee cua? 
irn arios, como producro dc la fusion 
de dos grupos de gente joven y cniu- 
siasta, que tiene una pasion comun cn 
la miisiea, a la que entrega sus mc jo- 
res ratos del dia. Desde cntonces ban 
heeho algo mas que abrirsc un hue- 
quccito en el eoncufrido panorama de 
lOS grupos nacionalcs, creciendo cn 
populafidad y hacrendose los reyes in- 
cucstionablcs dc los mnkins dc ventas 
(antes hit parade). 

El grupo csta compuesto por un te- 



«empeee a cntcrarmc de que todo fun- 
cionaba con ordenadores por medio 
de revistas y conocidos ya iniciados, 
Mas (ante en la feria de Frankfurt del 
84 la mayoria dc las demosiracioncs sc 
realizarun eon Commodore". De lo 
visto y oido pasan a los hecbos. El gru- 
po se hacc eon un Commodore «por- 
quc hay una biblioteca dc programas 
increibles, y esto es importante para 
los que no nos dedieamos a progra- 
ms . sino ujuc solo cumpramos progra- 
mas y opcramos con ellos». 

Los programas utilizados son de 
una gama profesional y quizes por ello 



no o& suenen demasiado: J,M,8, Ro- 
ll and. Steinberg... . «Hay muchos imu- 
sicos que csian tambien cn este tcma 
y que lienen las mismas prcocupacio- 
Q6S» prosiguc Paco. El campo que se 
abre cs enorme c insospechado: edi to- 
res de sontdo, secuenci adores cn liem- 
po real y paso a paso y lucgo auienii- 
cos estudios de grabaeion. Las posibt- 
lidadcs son Iremendas, «EI simil de 





usar un magnctofon dc hasta 16 pis- 
tas, independientes cada una, puedes 
haccr cn cada pista lo que quieras, 
ccbar haeia affas. pinehar. cambiar, 
etc., con Jos insirunientos y por me- 
dio de interface MIDI... la composi- 
tion se ha simplifkado considerable* 
niente». 

Basic tener en cuenta que hasla 
hace poeo el recuxso mas inmediato 
euandu se cn say aba era un simple y 
llano cassette mas o menos solisticad", 

Ahora eso ya esta desfasado: tmprovi- 
sas en lit tcclado y micntras el orde- 
nador va almaccnando todos los pa- 
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rametros con su melodia induida. 

El ordenador abre nuevas pnsihili- 
dades. amplias por demas, Haee algiin 
iiempo quidn hubtera podido pcnsar 
que se podria tocar una partitura y vi- 
suali/.ar simuhanciimcntc en umi pan- 
talta las resultados. 

Otro campo important^ es la digita- 
lizacion de sonido, que abrc las puer- 
tas de lo que hast a hacc poco era un 
re due to impenetrable por el prccio 
prohibitive de los equspos. 

A modo de ejernplo* el Fairlight 
(digiializador profcsionul) tenia un 
preeio de 4 mi Nones de pesetas. Los 
samplers (muestreadores de serial) se 
hail desarrollado eonsidcrablcmente- 
Los samplers, recogen un sonido real. 





pusandolo al ordenador para ser irata- 
do de mtl formas diferentcs y lodo a 
precios mucho mas asequibles que 
hacc unos anos, 

Ohjeiivn Itirmania utilize mas eqtii- 
po eleelr6nico: los sin tcti /adores 
JX-8P y DX-7 \k Yamaha, el secuen- 
ciador SQD-I, SUPER JUPITER, la 
DMX como caja dc Mimes* el Progre 
&0O, Polisix, Poli 800. asi como un par 

de tineas de retardo {delays) MSD 
I0O0 dc Holland, y mesas de inczcla, 
cic... 

La utilization en dirccto cs may de- 
licada «a veecs en easa ya se atasea un 




programa, asi que en verano, al aire li- 
bre, con el ealor y el polvo, puede ha- 
ber difieultades con La tension, y esto 
genera problemas en un sistcma poco 
dclicado*. Sen embargo nos confiesa 
Paco que alguna vez ha eorrido cl ries- 
Lit i . euando las condieiones de la sala 
de aetuacion eran dptimas. «BI Com- 
modore es mas para irabajar en easa: 
el directo plantca otros problemus de 
durcza y aguante... los 'sintes* cstan 
discnados para el director, 

Paco piensa que los desarrolios fu- 
tures esta ran basados en la ampliation 
de capactdad de las CPU. lo euat per- 
mitira un tratamiento de mas pistas. 
Hay casas musicalcs que han desarro- 




llado, y lanzado al mcrcado. autenti- 
cos ordenadorcs musicalcs, como el 
ordenador Yamaha con unidad dc dis- 
co incorporada. 

Reeonoce que «hay otras posibiltda- 
des lanto para el profesional como 
para el aficionado... como los expan- 
sores de sonido», que amplian has l a 
I L las via* ulitixahlcs. 

El enmino recorrido en el terna de 
los sintctizadores es similar al de los 
orden adores, «huce escasos anos los 
sintetizadorcs eran mod u lares, muy 
earos, y eon multiiud de problemas. 
Hoy en dia esttf claro que estc es un 
problcma mas que rcsuclto». 

Por olro lado, el grupo esta pen- 
dienle dc Las ultimas novedades. Fin 
efecto, Paco nos contents; «Fstoy cs 
perando ver funcionar a I Amiga, que 
parece estar aun mas orientado hacia 
et campo musical*. Estos suslandosos 
enmentarios los recogemos rodcados 
del aJucinantc equipo del que dispone 
Objetivo Bir mania., durante uno de los 
descansos que el grupo hacc regular- 
mente en el transcurso un agotador 
ensayo. 

Aeabada la enl re vista nos dirigimos 
a la pucrta de satida, mientnis una re- 
flexion mcrodea en nuestras cabezas 

pensando en que e'stc lal vez sea el 
unico grupo national que aprovecha 
k en serio" los reeursos que ofrece el or- 
denador, pern una lejana voeecita nos 
inlcrrumpe el instante de mcditaci6n: 
«Oye, no tendras algiin jucguccillo 
por casualidad?». 

INPUT SB 



LOS MEJORES 

DE INPUT 
COMMODORE 

rUESTO titulo po&centaic; 

f.° Commando 18,4% 

2.° Saboteur 18,1 % 

3° Profanation 13,1 % 

4. " Sir Fred 9,9 % 

5. ° The Dambusters 9,4% 

6. ° Camelot Warriors 7,6 % 

7. ° Rambo 6,7% 

8° West Bank 6,7% 

9° Super Test 5,2% 

10° Three Weeks in Paradise. .. 4,9% 



100% 

Para la confeccion de esta relacidn unicamenle se 
nan teniclo en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros iectores de acuerdo con la seccion 'Los 
Mejores de Input: 

Abrilde 1986 
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ALTERNATE 
REALITY 

I stc cs cl mas recientc programs 
lanzado por Datasoft (autora dc 
Zorro, Gonnies. Ocupa ccrca tic 
600 K en diskette, y es sin lugar a 
dudas el jucgo clave del ano en 
cuanto a complcjidades se rcficre. 
Resalta la imagination portentosa del 
programador, 

Estas en un planeta y has dc 
apananclas p;ira regresar a la nave, 
LI jucgo est a segmentado. existiendo 
irozos eonversacioriales y otros dc 
«arcade* (con excelentcs graficos). 
Una novedad que viene a mejorar la 
imagon de Datasoft. que estaba cn 
tela dc juicio ultimameiite. 




********* 

BORROWED TIME 

(Tiempo prestado) 

Activision ha lanzado otro jucgo de 
aventuras lipo Mlndshadtm, y ha 
hecho mtiy bien, porque Borrowed 




Time cs sin duda el me jar juego dc 
avenluras que jamas no haya creado 
para el Commodore 64. Nos parcce 
que tienc los mcjore* present ac ion y 
planieamicnto del juego. No hay que 
escribir nada; una lisla de verbos y 
otra de palabras que con eli joystick 
vas seleccionando. sirven para enirar 




cn una historieta que narra las 
avenluras de un pobre investigador 
privado, que se vc acosado pot ha her 
presenciado urn asesinato. Graficos 
muy especialcs y juego dificil de 
mejorar forman una explosiva 
combinaei6n. 

★*★★★**** 

BASQUET 
BOUNCER 

Esle programa dc Ludesoftwarc, cs 
la hbtoria dc un rccogcpclotas que, 
con una cesta, ha de recogcr todo 
lipo dc artilugios, eada cual mas 
dificil y cscurridizQ que el anterior. 
Clara mucstra dc como una casa 
indeperulienie puede hacer un 



producto muy dtgno de compctir en 
un mcreado muy concurndo por 
program as de calidad. 




********* 

POLAR PIERRE 

Polar Pierre cs un juego refrcscantc. 
aunque no ricne nada de novedoso. 
Pierre es un muchacho que vive en 
una cordillcra inundada por nieves 
clernas. Unas bandcras serial an las 
carrclcras* y los caminos para que 
los foraneos no se picrdan. La meta 
de Pierre cs mantener todas las 
bandcras cn medio dc 1eiir| 
granizadas,...(con moriifcros 
incluidos). 

Los colorcs clegidos demucstran que 
graticamente el juego esta 
supcrcuidado. 




INPUT S7 



cBUSCAS LO S MEJORES VIDEOWEGOS? 

T^^T | El mejor soft para los lectores 





te lo ofrece MENSUALMENTE 




Co m bates espectacu lares de 
lucha libre «cateh as you can» 
(agarra como puedas) aparecen 
en la pantalla de tu televisor, 

Hasta 10temibles luchadores 
con todo tipo de atuendos se 
entrentan en rudos corn Dates 
con un realismo asombroso. 



Conviertete en el pistolero mas 
temido del lejano Oeste. El Cinico 
lenguaje que vale y dominas es 
el de las armas. 

Desaffos y discu stones son el 
tern a principal de este 
apasionante juego. 

jTu eres el heroe! 




N.° 003 
.VP. 2.300 Ptas. 



Con este juego puedes 
transFormarte en un extraordinary 
jugador de base- ball, 
emulando al mitico Joe Di Maggio. 

El movimiento de los 
jugadores es tremendamente 
reatista, aproximandose a los 
dibujos animados. El control se 
realiza de modo sencillo. 

jLos reflejos los pones tul 



• mi 



Tienes un COMM 




Para todo el que posea uno de estos magnfficos 
ordenadorGs personales, la oportunidad de estar m&s al dfa 
ha llegado, por fin. CLUB Dl ELITE, el mejor soft para los 
lectores de INPUT, te ofrece a partir de ahora lo mejor y m£s 
actual del software mundial, siernpre con excepcionales ofertas 




PIDE IAS 3 
NOVEDADES DELMES 

Y PAGA SOLO 2 
iAhorrote 2.500 
6 2.300 ptas,! 

|ATU 
^ELECCION! 



e CLU 



• No hay cuota alguna de entrada. Basta ser lector habitual de 
INPUT COMMODORE, 



• No hay obligacldn de compras mfnimas por ano. 



• Podr£s comprar soft (programas y/o juegos individualmente), 
siernpre con un 10% cte DESCUENTO, o acogerte a la oferta 
del mes de 3 JUEGOS AL PRECIO DE 2. 




Lo unico que has de hacer es comprar INPUT COMMODORE cada mes y ver 
las ofertas que en este CLUB DE ELITE se ofreceran. Las novedades de cada 
mes enriquecer&n el fondo del CLUB T pues seguir£n ofert&ndose, ya 
individualmente, en los meses sucesivos. 

ENVIA EL CUPON ADJUNTO HOY MISMO 

Te enviaremos los juegos por ti escogidos, ya sea la oferta del mes o cualquiera 
de olios individualmente, directamente a tu domicilio, sin cargo adicional alguno. 



CUPON DE PEDIDO 



SI p envfenme contra reembolso los juegos de la oferta del mes, cuyos nurne- 
ros les indico en las casillas correspondientes, por los que me facturaran el pre- 
cio de 2 juegos solamente. 



GRATIS 



SI , envienme unicamente y contra reembolso el juego cuyo numero indico en 
la casilla correspondiente, con un descuento del 10% sobre el P.V.P. 



ENVIA 
ESTE CUPON 
DEBIDAMENTE 
FRANQUEADO 

A: 

EDISA T Ldpez de 
Hoyos. 141 
28002 Madrid, 
o bien llamanos 
por telefono 
al (91)415 9712 



NO MB RE i * i t i i i i i i i i i ■ i l 



APELLlOOS L-J ! ! J i L 
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DOMICILIO 'i I i i i I i i < 

NUM. i I i i PISO ' I l ESC. I I j COD POSTAL I I I I I I 



J I I I ! I I 



POBLAClON l I I l l I l i 



I I I I I I I l PROVl I I I I I I I I I I I i 



POR FAVOR, FIRM A AQUI 



S^eSoftvvore 





SHOW DIRECTOR 



********** 

STAR TRECK 
KING 

Este cs un juego de aventuras 
cspaciaics. Si Elite tc gusto, este 
parcce a primcra vista mucho rrtas 
sofiNtieado; los graficos csian 
considerablemcnte mcjorados y 
pucdes desplazarlc a lus anchiis por 
toda la nave, al igual que en Psi V 
I rading Compagny, el juego cs tin 
«inaiamarcianiu>S" mc2cladt> con 



eslratepa/lactica, coihck"h> c<m 

mercadcrias. ., 




I. U<. Ironic Arts ha adquirido 
recientemenle los derechos dc Mister 
Pixel Cartoon Kid, el primer paquete 
integrado dc diseno dc comic con 
movimiento dc la historic! a. 
La casa a quien perteneda 
origJnalmcntc aeaba dc kuuar otro 
program a llamado Show Director, en 
cl que como director de cine podr&s 
componcr autenticas peliculas con 
csccnarkw, personajes, etc. 




rJLe 



(660 T 



17% 



EL 



.Descubra el mundo de la inforittatica... 



— Aprenda a programar con facilidad.., 



.Divierta-w con los ocdenadores.,, 



Recorte y efivie este cupon de 
rnmediato a ED(5A r Ldpez de 
Hoyas, T41-ZBO02 Madrid, o 6ien 
llamenos al Telf . |91J 41 5 97 1 2 
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FUERA DE LA LEY 



Outlaws es una de ias rerientes 
novcdadcs dc Ultimate en la que 86 
recrean las aventuras de un sheriff 
imuMo fdcil que corrc sus aventuras 
por el temiblc y legendario oeste. El 
primer territorio que visita cs el 
domtnado por los tragieos Daiton. 
icmiblcs forajidos caracterizados por 
sus dotes traicioneras. Les dispares 
no. el los no dudaran en pegartc un 
tiro al menoff descuido, y si es en la 






espalda, mejor todavia. 

El sprite uiilizado es-«el de siempre» 



I 




DATOS GENERALES 



TTTULO 

ftjlliwrc 

FABRICAMTE 

Ullmiate 

ORQENADDR 

C-64 

TEMA DEL PRQGRAMA 

Vaqueras 



CALiPiCACiOK (Sobre 10 (rtos. 



OniGFNMJDAO 

MfTERES 

HHTBOS 

COLOR 
SONIDQ 



TOTAL 



39 




C/ Duque de Sesto. 50 28009 Madrid 
TW (91) 2759616/274 5380 
Metro O Donnell. 
Abierto sabados tarde 



SOFTWARE 

REQALO i|1 BOLIGRAFO CON RELOJ DE CUARZO INCORPORADO'I 

DAMBUSTER 2,600 ptas. ON-COURT 

HYPERSPORT 2.10O ptas. TENNIS 2.125 ptas. 

HACKER 2.125 ptas. TOUR DE 

DISKETTE 5 V 4 299 ptas. FRANCE 2.125 ptas. 

CINTA VfRGEN C-15 79 ptas. BLACKWAYCHE 1.950 ptas. 



WORLD C, BOXING 2.125 ptas. 

ROAD RACE 2.125 ptas. 

MASTER OF THE 

LAMPS 2.125 ptas. 



COMMODORE-64 
1 1 39.900 1 1 



UNIDAD DE DISCO 1541 
ii49.900!« 
UNIDAD DE DISCO 1570-54.900 



COMMODORE 128 (3 PROCESADORES; 
100 % COMPATIBLE C-64 
ii 59.700!! 



JOYSTICK QUICK 
SHOT IX-jj3.100M 



IMPRESORAS; |j20 % DTO. SOBRE P.V.P.I 
(si, has lefdo bien: veinte por ciento de dto. 



IMPRESORA COMMODORE 
MPS-801 
29.900 



JOYSTICK QUICK SHOT IV 

112.70011 




JOYSTICK QUICK SHOT V 
i 12.4951 1 



P^didos contra reembolso sin ningun gasto de envio. Tel. (91) 2759616 / (91) 2745380, o escribiendo a 

Micro- 1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid. 



^^deSoftw^ 



y cso es precisamentc lo que cube 
rcprochar a esta casa de soft, ya le 
ha sacado mucho jugo a 
detefminadas rut in as dc 
program acidn. Estc juego, a pesar de 



su indudable interns, no aporta 
mucho dc rtuevo. Sin embargo, hay 
que alahar Ja idea del forajido, que 
constituyc prdcticamente la linica 
novedad real dc cste programa. 



Los eseenarios sc suceden a mcdida 
que sc logra pasar dc tin Icrrilorio al 
siguiente. Asi se pasa de los Dallon 
al de los Sioux y despues a una Lipica 
dud ad del oeste. 




URIDIUM 

I ridium es la segunda parte del 

a re h iconoc ido Paradroid . 

Es \a ultima novedad de la casa 

Htws.m Recrea cl alaquc al sistema 

solar por naves control ad as por 

atacantcs intcrplanclarios. 

La verdad sea dieha, el argumento 

no es muy original,, pcro no pasa 




■ 



DAT OS GENERALES 



TTTULO 

UrMnirti 
MBfKAJfTE 

He*son 

0HOENA00H 

C-64 

TEMA DEL PROGRAMA 

Matamarciaros 




CALIFJCACION {Sabre 10 plos.) 



DRICIHJLLIQAD 6 

IHTEP.E5 7 

GAARCOS 10 

COLOR % 

SONDO M 

TOTAL 8,1 





nada ya que cl jucgo en cuanto a 
caracteristieas generates si lo cs. 
Los grdfieos son txplosivos, cl sonido 
tenomenal. y el scrolling a navel 
tccnico muy muy diffcil de mejorar. 
Eres el Iripulantc de una nave que 
ataca a los invasores tuera del 
plancta y veras como vara as oleadas 
de invasores. cada vez m£s 
temerarios, tc umenuzan. Su 
armamcnto y punicria son cada vez 
ma's fatidicos. 

Iras acabar con el los. aparece un 



mensaje en la parte superior de la 
panialla:«Land now** — aterri/a 
ahora y tendras que dcspalazartc 
hast a el final dc la pasta situada a la 
dcrecha y volar varias veces por 

encima de una pcquenu pista de 

aterrizaje. Logra do esto el juego te 
perrnitira pasar a la segunda Ease del 
a tuque en la que veras que cl nivel 
de dificultad sc incrementu. Ha bras 

de reaiizar una tare a similar a la 
prim era pant alia para accede r a las 
fases succsivus. 



Realmente el jucgo no es novedoso 
bajo riinguna facet a, pcro cl real is nit) 
del juego lo suplc con ereccs, debidn 
lanto a la calidad grafica como al 
sonido espeeiaeular. 
Junto eon las meneionadas 
cai iictcnsticas hay otras que no 
debemos olvidar: la posihilidad de 
jugar cntre dos^ monitor motiocronio 
o color, aumcnlo del vol u men 
...todo eilo hate del Iridium un 
juego adictivo y sin duda el mejof 
«rnatarnarcianos>> hasta cl momento. 



a*********************** 



EL DETECTIVE 



La polieia no lo crcc, pcro alguicn 
esta intentando asustar a los 
habitantcs dc la Villa del Mar, la 
familia Torre. 

Esta familia tc ha contratado como 
detective para que averigues si se 



trata de un fantasma o de una 
persona de came y hueso, En 
rcalidad la poticia cree que cl 
principal snspechoso es Castells, pcro 
la lista cs larga (7 en total). 
Ttwlo sueediti el di'a 6 de a bra I, a las 



7 de la tarde en la mansion. Micntras 
todos estaban sentados las luces sc 
cnccndtcron y apagaron dc golpc. 
Mas larde cn las pa redes sc eseuehan 
luertcs ruidos. un gato encerrado en 
la habitation ha desaparerido dc 
pronto, sembrando un desorden 
incrciblc cn la sala. 
La polieia esta desesperada y 



62 INPUT 



r—^ d e Software^ 



.ihandona cl caso. Como detective, 
estas provislo del delectornovil (uri 
fabuloso eoche equipado con un 
ordenador), radio control, una 
linterna. una camaru fotognjfica, un 
Jap>iz y un ordenador central con el 
que tc podras coniunkar. 



histnriai. caracterisiicas personates, 
etc... 

Hay que rcsaltar que el juego ha 
si do creado por Ton Snyder, 
fabuloso program ador de jucgos 
infantilis y que esta orientado a 
jugadores de corta edad, para tratar 




DATOS GENERALES 



TTTLILO 
FABRICATE 

ORDENADOR 

C-54 

TEMADEL PfWRtMA 

Deduccrfm 




L a guia de instrncciones surninistrada 
eon el programa esia muy Men 
documcntada. Aparccen dctallados 
todos los sospeehosos eon su 



ile desarrollar en los misrnos una 
capacidad de razoriamiento y 
dedueeion ast como de 
local izacioii. 



EL GUERRERO 
DE SILICIO 



Esta cs otra novedad de Epyx que 
'm- l;m/;id:i en Ins. II- l I. . el uno 
pasado, Es un juego de ires, perdon 
cuatro, en ray a. No consiste nada 
mas y nada menus que en eso, Los 



juego de cstrategia, de habcf 
aparecido hace tiempo habria tenido 
mayoress posibilidades de tixito en 
funciun de la menor competencia de 
los juegos de estrategia- 





JWp ift ^R^Sfe 



CALIRCACION (Sobre 10 ptos.) 


OBJCIIUUJDAD 


IB 


INTERE5 




Buncos 


■ 


COLOR 


6 


SONID0 


4 


TOTAL 


7 




DATOS GENERALES 



nruLQ 

SJiccn Wairwr 
FABRICAMTE 

0R0ENAD0R 

TENU DEL NMHN 

Cuatro en raya 




CALIFICACION (Sobre 10 ptos.] 



OBIfJMALJOAD 
INTEKES 

ounces 

COLOfi 



TOTAL 



36 



grafieos que requiere un programa 
lie estas earaeterfstteas no son 
excepcionales y solo tiene una 
pantalla con magos (uno de ellos 
res tuK hay que ir ocupando casillas 
Mtuadas en tinea para ganar. Este 



Si se le hare diffril encontrar INI'lT 
en fu kiosf-n habitual. 
resi'Tvalii pur uriclnnladck o luiznoslu saber 
para que podamos nmt'diartn 



INPUT 63 




;NO TE PIESDAS JVT UN SOLO EJEMPLOR! 



INPUT COMMODORE quiere 
proporcionar a sus lectores este nuevo 
servicio de ejemplares atrasados para que 
no pierdan la oportunidad de tener en sus 
hogares todos los ejemplares de esta revista, 
lider en el mercado espaftol. 

Podreis solicitar cualquier niimero de 



INPUT COMMODORE que querais, siempre 
al precio de cubierta (sin mas gastos). 

Uliliza el cupon adjun to, enviandolo a 
ED ISA (Dpto, de Suscripciones), Lopez de 
Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien Uamanos 
por telefono al (91) 415 97 12. 




..V 



19' 

.jr.,-- 



CUPON DE PEDIDO 

SI, envienme contrarreembolso ejemplares de INPUT 
COMMODORE de los numeros: 



siempre a 

tu servicio i 

i 
i 
I 
i 



mm, l. 





(marca con una (X) tu elecci6n) 




H 


3 h a a 


m 


i i i i i 


L i i * i • i i i j i—i i i i i i i i i i 




i i i i i 


> ' » 1 i ■ I t i t I 1 1 1 I 1 


■ 1 1 1 1 


• i i i ■ i i i i i i i i i j i i i i i i i i i i t i i j i * < 1 


J PISOL-J 


1 pKf^AT.F^RA i i Cf)D. POSTAL ■■■>■■> 





POBLACION i l I I I I I I 
TELEFONO ■ 1 ■ ' 1 1 1 1 



I I I 1 



J L -1- 



FERMA 



Todos kos 
puntos 

a su favor 



MICROTODO 

Todo en microinformatica 




Libras 




calK»li»rlO 



Vocabwlarlo 
incles esmmoL 



DICCIONARIO DE 
MICROINFORMATICA 



Aulor: R.Tapias 
Editor: Noray 

P&ginas: 170 
Prceto: 1.(150 phis. 

A e st as alturas de 19X6 ya no 
cabe nuigiina duda sob re la 
rcalidad dc la revolucttSfl infor- 
niaiica. Basta con que cchcnios 
un vistazo a nuestro alrudcdor 
para deseubrir que fas ordena 
dorcs estan aqul, por todas 
paries. 

Con cllos ha llcgado. inevi- 
table mertte, un nucvo lengua- 

je, una jerga in forma lica for- 
mada jwr palabras nuevas que 
dan nombre a los nuevos obje- 
los, L'lcitienlns v eonceplos re- 

laeionados dc una forma u otra 
con un ordenador. 

La obra que comcntamos es 
un inlento de recopilacion y ex- 
plication de much as dc estas 
nuuvas palabras. 

Esta csiructurada cn dos 
partes bien diferenciadus. F.n 

la primers, hasta la pagina 19. 
new encont ramus con un pe- 
qucno voeabulario inglds-cspa- 
Aol en el que se da la traduc- 
tion o eastellamzacion dc algu^ 
no* de fos terminus in formal i- 
eos mas utilizados, La segunda 
parte, el grueso del libro, cs el 
diccionario propiamente dicho. 
Ml el que so iriduyeri pracltca- 
mcntc todos los term inns que 
el aficionado podra eneonirar 

en cuaJqutef lotto informatico. 
Junto a eltos 1 Ftguta una breve 
y concisa explication del signi- 
fkado del term in o, rcdactada 
cn un Icnguajc scneillo y ase- 
quihle a cualquicr lector. 



En algunos casus se hecha dc 
menus una mayor explication 
dc los eonceplos. perci hay que 
retier en euenta que se trata de 
una obra dirigida al publico afi- 
ciouiadO que se accrca por pri- 
me ra vez a la informatiea. y no 
al profesionai que ya conocc la 
jerga y que, en todo CSSO, uti- 
lizari dictionaries de mayor ni- 
vel tecnieo. 

La intention del aulor ha 
sido la de proportion a r una 
gufa dc referenda rapida cm la 

que revolver lus prnblcmas que 
puede plantcar el lexico dc 
cualquier lex to informalico. 

F.n cste contexto la obra re- 
sulta plenamentc valida y pue- 
die llegara const ituir una lierni- 
micnia de primer order, 



A. Marl<n*i • J. Am*tf+r 



ME TODOLOGIA 
DE LA 

PR OCR A MACSON 



data arcKfA rmnt vcmct, s.a. 



METODOLOGIA DE LA 
PROGRAMACION 



Aulor: A. Martinet, J. Anuilk r 
Editor: Data Kc-cko r ( Kerr* Mo- 
ret) 

Patinas: 2>f» 

Prttio: 2.2(K> 

LI objetivo del libro. expre- 
ss do por los a u (ores cn el pro- 
logo del mismo, es el de expo* 
nCr una mctodologia para la 
elaboration de diagramas dc 
fllljO, aspceto cscncial cn la 
elaboration de un programs!. 

Con est a intention, los au to- 
res desarrollan una serie de te- 
nia s relacionados eon la pro- 
gramacion, centrandose sobre 
IikIo cn la elaboracton de dia- 
gramas de flu jo y en la estruc- 
llira dc un programs (progra- 
ma principal, suhprograma. su* 
brutina), Postertormentc tra^ 



tan, sin demasiada profundi- 
dad, otros aspectos relaciona- 

dos con la elaboration de pro- 
grama.s: organization dc fichc- 
ros, clasilicaciun y ordenaeiun 
de dalos y utilization de tablav 
y matrices, 

Aunque en toda Ja obra sc 
dejan enirever nspeeius de prt5- 
gramaeii^n eslruicturada. es cn 
eleapituU) final dunde se desa- 
rrolla mas ampliamcnlc cste 
toiu epKi I n i Me tapitulu sl 

ex plica incluso un mctodd. el 

rnetudn VVarnier, para la ela- 
boration de diagrams dc ftujo 
V proeramas que se alengnn a 
las. nor mas de la progra macion 
isiruclurada. 

LI tibro esta escrito con una 
intention f u iul a me n I a I in e nl e 
didactiea. Por cjcmplo. al final 
de ciida capitulo bay una serie 
de ejercicios propucslos rcla- 
ciunadus cun el tenia del eapi- 
tulo. La solucion a los mismos 

aparecc en un apeudice de las 
ultimas pagmas. 

J anlii el lengua je empleado 
eomo el nivel de la obra son 
asequihlcs a cualquier lector, 
aunque no tenga conocimiien- 
los previus de programaciim. 
lampoco se requicrc ningun 

COnOci f n i l' ti lo in ale ma L ici I, 



&4 INTERNO 



Autnr: Data Meeker 
Kditor: Kerre Moret 
Patinas: MO 
i'reeio: 3. MOO ptas. 

Como su propio ti'tulo hace 
wjspechar, M Inlerno se encar- 
ga de sacar a la luvt las inlerio- 
ridades del Comnwidone 64- 

En estas paginas, cl aulor 
nos regain GOO multiples, dia- 
gramas de bloque dc distmtos 
as pectus del ordenador, p<»- 
niendo un sensational punto fi- 
nal en las dos ultimas piginas, 
que son t ripticos dcsplegables y 
contienen d csc|iienia utuhu 
del 64, muy litil para que los 
aficionados a la electron tea CO* 
nozcan al dctalle cl discno de 

su ordenador y puedart irtduso 
const ruirse algun accesorio con 
mayor exmocimienio de causa . 

Los eapftulos han sido c&- 
plendidamente segment ados, 
de tal mancra que cxiste uno 
destinado at chip SID, sinteti- 
zador de son i dos. con la des.- 
cripcidn dc las ventioeho pati- 



llasdc cste labuloso drcuito in- 
tegiiTidu, dcscribiendo tambien 
sus registros internos con ejem- 
plos practicos dc utilization, 

Olro capttulo se centra en 
una minuciosa rcvisi6n del chip 
V1C-II, cuyo tin consiste en 
proporeic^narlc al 64 sus tntgua- 
lables capacidades pilicat, 
Los ejeinplus siguen siendo 
una ennsiante. 

Los niveles y forma de 
les tlel bus de transferencia dc 
datos ocupan varias piginas. 

l a forma dc trabajo del in- 
terprete del BASIC, la progra- 
macion cn codigo maquina y el 
modo en que se almaeenam y 
rccuperan datosdesde los peri- 
fericos^ son los tenuis que ocu- 
pan ires capitutos. 

Algo de cxtremada uiilidad 
par;i Ins programadnrcs dc cu- 
digo mtiujuina cs el deserusain- 
bladn dc las dos areas dc me- 
moria ROM del 64. con deta- 
il ados corncnlarios de linca. 

El calificativo que define 
m*is claramcntc a cstc libro cs: 
Completo. 



PRONTUARIO DEL 
COMMODORE 64 



Autor: S. BatcMin 
Kditor: Noray 
Paginas; 12 
Preein: N.D, 

Tienc forma de acordedn 
cste pronluario, que no otra 
cosa que un practice chulctario 
que conviene tener sicmprc a 
mano mienlras se programa. 

EstSn presenlesi las instruc- 
ciones, comandos y funciones 
del BASIC junto eon una brc- 
Vfi JL'scripcinn de cada uno. asi 
como ta sin tax is correcta cn to- 
dos los casos. Igualmentc sc 
describen los operadores. asf 
como e I juego dc caractcrcs del 
64 eon los codigos ASCII y de 
pantalla. 

La infurmaeiun sobre carac- 
tcrcs de control, codigos y mo- 
dus de color, registros dc soni- 
do y para los sprites tambien 

esta ii prVsLTilev 

El mapa dc mcmoria cn su 
eon figuration in ici at esta dibu- 
jado en la cldsica representa- 
tion poi areas, 

Finalmente se detallan los 
mensajes de error que pucden 
aparecer en la pacitalki duran- 
te la ciccucidn de programas. 



66 INPUT 






%w 10 TIE! 



OLV1DA TODO LO QUE HAS VISTO 





kung-fu master 

HELDEFlNlTlVOii 
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